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Editorial 


LEVEL 



m tot vorbit despre jocurile online. 

Pana $i toatd filozofia de online pare 
cd a suferit multe schimbdri tn ultimul 
timp. Unii spun cd se scrie „on-line", altii cd este 
„online", cert este cd ambele denumiri se referd la 
aceeaji modalitate de a beneficia de avantajele 
unui joc de acest gen. De ce avem nevoie de fapt 
pentru a putea juca asa ceva? In primul rand de o 
conexiune bund la Internet, neapdrat stabila, pentru 
a nu avea Jag" $i a putea rectiona Tn timp util, dar 
§i pentru a da comenzi personajului sau fortelor 
armate pe care le conduci. De ce am adus vorba 
despre acest gen de joc: ONLINE? Pentru cd se 
pare cd acesta este trendul, directia in care se Tn- 
dreapta jocurile din ziua de astdzi. Fiecare pro- 
ducdtor, mai mare sau mai mic, are Tn proied (sau 
deja Tn stadiu de productie) un joc online. Oare de 
ce? ne Tntrebdm! Deoarece, pentru a juca online 
trebuie sd pldtejti o micd sumd (pentru ei), Tn jur de 
10-15 USD, avand aslfel acces la acel server si a- 
Ji petrece viafa virtuald Tn acel colti$or de lume! 
Poate nu vi se pare prea mult, dar heil, 10 USD 
Tnmullit cu 10.000 (zece mii, da afi citit bine) de 
utilizatori are ca rezultat o sumd foarte frumu^icd 
care intra Tn buzunarul celor care au fdcut jocul, Tl 
administrezd §i asa mai departe! 

MMORPG 

Haideti sd vorbim un pic despre acest 
gen de joc - MMORPG - Massive Multiuser 


Online Role Playing Game. Se pare cd jocurile 
de acest gen au castigat tot mai mulji adepti $i aceasta 
pelrecanduseTntr-un ritm exponenpal. $i bineTnteles 
cd totul se datoreazd mirajului pe care acest tip de 
joc il are asupra unui gamer. Pe Idngd faptul cd joci 
de nebun, mai ai $i funcjie de chat, iar monjtrii Tn- 
tdlniji astdzi pot deveni mai puternici mdine! Pop 
organiza grupuri de prieteni cu ajutorul carora poji 
vdna monstri de zed de ori cu mult mai puternici ca 
tine, sau Ip po}i alege ni$te caraderistici cu ajutorul 
cdrora sd-i ajufi pe cei din grupul tdu. Oricum, 
indiferent ce ai face Tn acest joc tot asupra ta Tsi va 
revdrsa beneficiile. Ca sd nu mai spun cd 
producatorii le fac tot mai interesante pe zi ce 
trece, iar promisiuni de genul cd veti putea cdjtiga 
bani imaginari Tn joc pe care sd-i puteti transforma 
(la o anumitd rata de schimb) Tn bani reali md face 
sd md Tntreb oare cdnd vor deveni aceste jocuri o 
slujbd pentru unii din noi. 

Sau, mai bine (sau mai rau?), Tn anumite jocuri 
sunt jucdtori care formeazd familii virtuale; asociapi, 
ghilde $i asa mai departe. In schimb, pentru banii 
pe care-i dai, existd echipe care creeaza zi de zi 
noi provocari pentru fiecare jucator din lumea res- 
pedivd, astfel cd acest gen beneficiaza de up- 
date-uri periodice, iar cineva trebuie sd munceascd 
le ele, nu? 

Cel mai intersant si mai placut este sd fii 
beta-tester la un astfel de joc pentru cd simp cum 
observapile tale supuse atenpei producdtorilor 
(despre bug-uri, lucruri care nu par la locul lor etc.) 


au rezultate certe $i ajutd la crearea unei lumi noi, 
mai bune pentru cei care vor veni dupa tine. Iar 
ca beta-tester ai o alta atitudine fatd de acest joc, 
e$ti mai relaxat, pentru cd, adevarul este, cd nu 
dai bani. Bani nu dai, dar oferi timp $i informapi 
prepoase pentru cd: TIME is MONEY. Deci cine 
este mai castigat, producatorul, sau tu? Eu spun 
cd ambele pdrp au cate ceva de ca$tigat din 
toate acestea! 

Banii... si un alt aspect 

Sd vezi supdrare atunci cdnd Tntr-un 
MMORPG (la care pldtejtil) cineva din grupul 
tdu, din greseala sau nu, te lasa sd mori, facandu- 
te sd pierzi anumite obiecte, alteori bani, de cele 
mai multe ori experienja (XP) cu greu cd$tigatd 
sau, Tn cel mai rdu caz, toate cele de mai sus la 
un loc! Cum? De ce sd te superi? Pentru cd tu 
pldtejti contul respectiv $i Tp va lua Tnca timp pdna 
vei recupera ceea ce ai pierdut. 

Dar toate astea... nu Tnseamnd cd nu vom mai 
vedea jocuri single player! LAN-ul (local area net¬ 
work) va mai juca Tn continuare un rol foarte impor¬ 
tant Tn viafa noasfra, pentru cd, oricdt de mult ne-or 
pldcea jocurile online, totu§i, parcd-i mult mai FUN 
sd-i tragi un glontTn cap lu' Gica de la 4, nu? 

It's all about games! 

K'shu 
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Beckham se transfera 
la Rage 

David Beckham este unul 
dintre cei mai cunoscuti jucatori 
de fotbal din lume datorita ta- 
ientului sau §i succeselor pe 
care le-a obtinut cu echipa de 
club, dar §i datorita casatoriei 
cu Posh Spice de la Spice Girls. 
Jucatorul lui Manchester United 
este subiectul unui transfer de 
cateva milioane catre echipa de 
la Rage Software. Ace§tia au 
obtinut drepturile de a realiza §i 
de a distribui o serie de jocuri 
cu internationalul englez, pe o 
perioada de 3 ani. Primul joc va 
fi lansat pana la sfar§itul anului 
§i va fi disponibil §i pentru con¬ 
sole. 


Torn - Black Isle Studios 

Black Isle Studios, o divizie a lui Interplay, a 
anuntat cd lucreazd la un nou RPG ce se va numi Torn. 
Compania promite sd realizeze un joc cu o grafted 3D 
bund, un gameplay solid, o lume fantastied originala cu 
lupte Tn timp real, toate sustinute de o versiune 
Imbundtdtita a engine-ului Lithtech 3.0. Interplay 
considera cd jocul va avea o poveste inferesantd, cu 
nobili, tirani rdzbundtori, zei un pic cam supdrati pe 
lumea aceasta, toate ducand la crearea unui precedent 




ce va influenfa dezvoltarea ulterioard a jocurilor. 
Aceasta afirmajie poate sa pard un pic prea 
exagerata, dar asteptarile sunt foarte mari avand tn 
vedere faptul cd Black Isle Studios sunt responsabili 
pentru jocuri ca Fallout, Planescape Torment si Icewind 
Dale. Fara tndoiald, lumea din Torn pare fascinantd, cu 
orape care Tpi devoreazd locuitorii tn timpul noptii pand 
la o invazie a monptrilor pi lupte tntre tmparati ce au fost, 
odatd, buni prieteni. Torn va ft lansat cam pe la sfarpitul 
acestui an. 


Earth and Beyond - Westwood Studios 


Activision in crestere 

Activision a anuntat ca va 
depa§i realizarile de pana acum 
in 2001. Compania se a§teapta 
la cre§teri importante ale pro- 
fitului dupa lansarea consolelor 
Nintendo Game Boy Advance, 
Microsoft Xbox, Nintendo 
GameCube §i dupa cre§terea 
numarului utilizatorilor de 
PlayStation 2. Aceasta situate 
le va permite sa plateasca 
datoriile curente care se ridica 
la suma de 15 milioane. Printre 
titlurile lansate de Activision anul 
trecut se numara: Tony Hawk's 
Pro Skater 2, Quake III: Team 
Arena §i Star Trek: Voyager Elite 
Force. 

Vrei so fii miliardar? 

Eidos a obtinut, prin Tnche- 
ierea unui acord cu Celador 
Interactiv, licenta pentru a 
distribui doua noi jocuri bazate 
pe populara emisiune „Vrei sa 
fii miliardar”. Primul joc va fi 
lansat in aceasta vara §i este 
versiunea Junior”. Al doilea va 
aparea numai in toamna, va- 
rianta originala, fiind disponibil 
atat pentru PC cat §i pentru 
PlayStation §i PS 2. Vom avea 
ocazia de a ne testa cultura 
generala §i de a ne pregati pen¬ 
tru concursul adevarat unde 
vom gasi „the real thing”... 
banii. 


Earth and Beyond este ultimul proiect al celor de 
la Westwood Studios, creatorii lui Command & 
Conquer. Jocul l}i va permite sa explorezi, s6 cucerepti pi 
sd Inchei tranzactii comerciale Tntr-o galaxie virtuala, In 
care vei Intdlni mii de alti juedtori ce Tpi doresc acelapi 
lucru. Pentru Inceput vei fi capitanul propriei tale nave 
spatiale. Un univers imens si plin de neprevfizut este 
spatiul Tn care te poti mijca pentru noi descoperiri, 
Tntdlniri cu extratereptrii, lupte sangeroase, un comer} 
foarte crud cu cei naivi, aliante strafegice si mipcari 



Resurrection: The Return 
of the Black Dragon - 
Nebula Entertainment 

Nebula Entertainment, o companie mied de 
creatori spanioli, Tncearcd sa intre In lumea jocurilor 
hack-and-slash cu Resurrection: The Return of the Black 
Dragon. Acesta va urma modelul stabilit de alte jocuri 
ale genului, precum Rune pi Blade of Darkness, dar 
Tncearcd sa adued ceva nou prin povestea sa, prin 
personaje pi prin controlul asupra acestora ce va avea 
putine similitudini cu celelalte jocuri. In plus, deoarece 
versiunea curenta a lui Resurrection are un nivel foarte 
ridicat de dificultate, va trebui sd cunoastem foarte bine 
caracteristicile fieedrui personaj In parte pi sd ne ddm 
seama ednd a venit momentul unei lupte sanatoase sau 



diplomatice Tndrdznete. Dupa cum vede}i, este un 
univers al tuturor posibilitdfilor. Sd nu crede}i cumva cd 
timpul va fi limita ce vd va Tmpiedica sd atingefi o 
dezvoltare fdra precedent Tn adancimile spa(iului, pentru 
cd viata acestui univers a fost stabilitd la 15 miliarde de 
ani. Cdlugarii Jenquai au descoperit primii Star Gale, 
una dintre numeroasele porti ce fac legatura Intre 
planete foarte Indepartate ale universului. Ei au Incercat 
sd pastreze secretul asupra acesteia, dar nu au reupit 
sd scape de spionii Terran-ilor. 

trebuie sd ne furipdm pe langa dusmani pentru a evita o 
batdlie fdra panse de izbdndd. Jocul ne va oferi 
posibilitatea de a alege Intre Irei personaje: Daiko, Gau 
pi Domenico. Fiecare dispune de miscari speciale ce 
produc pagube mai mari printre dupmani (primii doi pot 
crea un camp de energie In jurul lor care poate rdni 
serios pe oricine il atinge). 
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Commandos 2 - Pyro Studios (imagini noi) 


V6 oferim cateva imagini noi din Commandos 2, 
continuarea unui joc care s-a bucurat de un imens 
succes - Commandos: Behind Enemy Lines. Ce vom 
avea de fdcut in aceasta continuare nu difera foarte 
mult de primul joc. Ne vom afla la comanda unei trupe 
de elita. Fiecare membru al acesfeia dispune de abilitaji 
unice, necesare pentru indeplinirea misiunilor complexe 
din teritoriile inamice. Misiunile sunt diverse si variaza de 
la distrugerea unei baze p6n6 la salvarea prizonierilor 



RTSIII - Ensemble Studios 

Cine nu a auzit pans acum de Age of Empires? 
Sau de Age of Empires II? Un joc despre care se poate 
spune fSrS indoiala c6 a fdcut istorie in industria 
jocurilor. $i cum un asemenea nume nu se poate $5 
rdmanS fdrS continuare, $i fdrS continuare a continudrii, 
iatS cS Ensemble Studios i$i pune oamenii la lucru 
pentru un Age of Empires III. Numele jocului nu va fi 
acesta, ci, conjtienti probabil de valoarea seriei, 
creatorii s-au gandit sa-i dea numele genului: RTSIII. 
Acestia au trimis $i prima imagine din joc, pe care o 
prezentSm §i noi. Grafica 3D pare uimitoare pentru un 
RTS. Detaliile sunt fin prezenlate, iar apa si valurile ei ffi 
dau senzafia unei plaje adevarate. Acelasi lucru se 
poate spune si despre modul in care se reflects nisipul 



de rSzboi. Cei care au jucat primul Commandos i$i 
amintesc probabil de complexitatea tacticilor pe care 
trebuiau sS le aplice pentru a indeplini o misiune. Nu vS 
asteptati sS fie mai usor cu aceastS continuare. Se pare 
insS cS va fi mult mai plScut, deoarece noul engine al 
jocului va permife locatii interioare $i exferioare, texturi 
incantStoare, precum §i rotatii ale camerei in orice 
directie, iar actiunea va fi mult mai bine realizatS, 
permitand o mul(ime de noi lovituri sau strategii de luptS. 



de pe fundul mSrii $i culorile pe care le are apa in 
functie de adancimea ei. Nu prea injeleg TnsS ce este 
cu acel monstru marin, care Tmi pare destul de prost 
creat $i care parcS nu prea Tsi are locul in imagine. 


Half-Life: Blue Shift - Gearbox Software 

Half-Life a intrunit aprecierile a peste 50 de reviste din 
lumea intreagS, castigand tillul de jocul anului la data la 
care a apSrut. Despre ce era vorba: o zi normals la mun- 
cS panS cand forme de viatS extraterestrS au inceput sS 
aparS prin pereti $i o echipS militarS a mortii inlrS in labo- 
ratoarele de la Black Mesa pentru a elimina orice formS 
de viatS. In Half-Life: Blue Shift jucStorii sunt provocati sS-si 
insujeascS rolul unui personaj din securitatea de la Black 




Mesa si sS exploreze zonele restrictionate ale laboratoa- 
rele secrete. Blue Shift vine cu un Half-Life HD Pack care 
modernizeazS automat armele din joc, precum si perso- 
najele pe care le vom gSsi pe culoarele intunecate. De 
asemenea, jocul confine si Half-Life: Opposing Force, epi- 
sodul in care devii un specialist militar a cSrui misiune este 
de a-l elimina pe Gordon Freeman. Varianta multiplayer 
disponibilS ne va permite sS ne confruntSm in universul 
Half-Life cu cel mult 31 de oponenfi. 




The Hitchhikers Guide 
To The Galaxy 


Pan Interactive, distribuitor 
suedez, §i-a unit forfele cu 
producatorii britanici de la Digi¬ 
tal Village, cei care au creat Dou¬ 
glas Adams’ Starship Titanic, 
pentru a realiza un joc nou. Jo¬ 
cul se va inspira din The Hitch¬ 
hikers Guide To The Galaxy, un 
roman ce a tost transpus in se¬ 
rial pentru televiziune, piese de 
teatru §i chiar, cu mai mult timp 
in urma, in joc pentru PC. Ro- 
manul este scris de acela§i Dou¬ 
glas Adams. Se pare ca jocul va 
fi un third person cu grafica 3D, 
un arcade in stilul lui Tomb Rai¬ 
der, Mario 64 sau Zelda, doar 
ca personajul principal se va 
numi Arthur Dent. 


Bacteria atacd 


Producatorii germani de la 
FIN Arts lucreaza la un joc cu 
un nume destul de ciudat: Bac¬ 
teria. Jocul este inspirat de un 
film din 1987, Innerspace, in 
care au jucat Dennis Quaid §i 
Martin Short. Jucatorii vor avea 
controlul asupra unui submarin 
pentru o singura persoana, care 
este mic§orat §i introdus in cor- 
pul unui bolnav cu scopul de a 
localiza §i distruge germenii ce 
ii provoaca boala. Jocul va avea 
50 de niveluri 3D diferite §i peste 
30 de tipuri de inamici. Vor exista 
explozii realiste §i alte efecte bine 
realizate, precum §i o mulfime 
de minicampanii grupate in ju- 
rul unei misiuni de baza. 


EA obtine Anno 1504 

Electronic Arts a semnat o 
infelegere cu Sunflowers Inter¬ 
active pentru urmatoru! titlu al 
acestora: Anno 1504. Jocul este 
o strategic in timp real, continua¬ 
re a popularului 1602 AD care 
s-a vandut in peste 1,5 milioane 
de la lansarea din 1999. Elec¬ 
tronic Arts va distribui jocul in 
lumea intreaga, mai pufin Ja¬ 
ponic 0 alta clauza a contractului 
prevede obligativitatea lui EA de 
a traduce jocul in cel pufin 10 
limbi diferite. Lansarea va avea 
loc la sfar§itul acestui an. 
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Rails Across America 

Flying Lab Software a acor- 
dat drepturile privind distribufia 
noului sau joc celor de la Strat¬ 
egy First. Rails Across America 
este un joc de strategie In timp 
real cu misiunea de a construi 
un imperiu de linii ferate in Ame¬ 
rica de Nord. Jucatorii se vor 
concentra asupra deciziilor 
strategice privind extinderea 
imperiului in zonele cele mai 
profitabile, in locurile unde con- 
curenfa nu este prea puternica. 
De asemenea, va trebui sa de- 
cida cand este momentul cererii 
unor favoruri din partea admi- 
nistrafiei, a sindicatelor etc. Jocul 
ofera §i varianta multiplayer 
pentru cel mult 8 concurentf. 


Rune: Halls of Valhalla 
- Godgames (gold) 


Rune: Halls of Valhalla este un add-on care se 
axeaza mai mult pe deathmatch. Halls of Valhalla se 
poate juca ca o variants de sine statatoare sau ca un 
expansion al originalului. Jocul ofera doua noi moduri: 
Headball si Arena, hdrti noi impreuna cu o multime de 
noi caractere printe care pi trei personaje feminine. 
Arena se axeazd pe lupta unu-la-unu, desi unele locatii 
vor permite mai multor jucatori sd formeze o echipd. 
Luptatorii se vor echipa cu arme pi armuri, dupa care 
vor fi introdupi in Arend. Odatd intraji, va depinde de 
aptifudinile fiecdruia pentru a fi ultimul om „Tn picioare". 
Celor victoriopi li se vor reintregi sdndtafea pi armele 
pentru batalia urmdtoare. Singurul scop al echipelor 
din Headball este de a arunca capetele inamicilor prin 
anumite porti pentru a objine puncte. De asemenea, 
add-on-ul va fi original prin muzica jocului, prin cele 33 
de hdrti noi pi prin mai multe optiuni defensive (armuri 
mai puternice si stoparea loviturilor de la distanta). 



EA.com lanseazd 
Platinum Service 

EA.com a lansat Platinum 
Service, o grila de programe 
distractive ce includ o varietate 
de jocuri de acfiune, sport §i 
simulatoare. In prezent, ser- 
viciul ne ofera bataliile spatiale 
din Silent Death Online, simu- 
latorul de lupte aviatice Air War¬ 
rior III: Millennium Version, si¬ 
mulator^ auto NASCAR Web 
Racing, precum §i Tiger Woods 
PGA Tour Web Golf §i Knockout 
Kings Web Boxing. In lunile ur- 
matoare EA.com va adauga 
Majestic §i Motor City Online. Din 
pacate, pachetul nu este gra- 
tuit. 

Trade Empires 

Trade Empires este urma- 
torul joc de strategie economica 
pe care l-au anunfat cei de la 
Eidos Interactive. Asupra jocului 
se lucreaza acum la Frog City 
Software, studioul care a creat 
seria Imperialism. Trade Empi¬ 
res ne introduce in inceputurile 
civilizatiei umane. Jucatorii vor 
controla un mic targ din care 
vor putea dezvolta un imperiu 
financiar de-a lungul a mii de 
ani. Obiectul jocului va fi destul 
de simplu: cumperi ieftin §i vinzi 
scump. La dispozitia jucatorului 
vor fi o mare varietate de pro- 
duse §i de rute comerciale. Jocul 
va fi lansat in toamna. 


Baldur’s Gate II: Throne of Bhaal - BioWare 

Baldur's Gate II: Throne of Bhaal este expasion-ul 
unei serii care a Incepuf Tn 1998 cu Baldur's Gate. 

Acesta va permite personajului tdu sa devind foarte 
puternic, dar numai pentru a putea face fata pericolelor 
care il a$teaptd Tntr-un mediu neospitalier. Fanii seriei vor 
avea parte de cateva surprize. Nu numai ca vor putea 
atinge culmile zeilor cu nivelul experientei, dar vor asista 
la intoarcerea lui Sarevok, personajul negativ din primul 
Baldur's Gate, care se Tnfampla sa fie fratele eroului 
nostru. BioWare a anuntat cd Sarevok va fi un personaj 




cu care vom putea juca $i care se va oferi sd |i se 
alature Tn luptd. in schimbul unei pdr|i din suflelul tdu, 
Sarevok va fi reinviat si pus sub comanda ta (acest 
amdnunt nu trebuie ignorat pentru cd este un luptdtor 
foarte puternic). Vor exista Tn jur de 50 de noi magii, 
precum §i un nou personaj, un magician salbatic, care 
poate genera vrdji haolice, foarte puternice. Vom putea 
importa caracterul pe care l-am avut In Baldur's Gate II 
sau putem Tncepe cu noi personaje deja pregatite 
pentru Tncercarile grele la care vor fi supuse. 


Dark Ore - RayLogic 


Raylogic lucreaza Tn prezent la Dark Ore, un joc 
care Tmpletejte actiunea cu strategia, Tntr-o lume a 
viitorului. Vor exista lupte spatiale si actiuni first person 
combinate cu strategie Tn ceea ce priveste 
managementul resurselor $i constructiile spatiale. 
Jucatorii vor primi la Tnceput 10 milioane dolari pentru a 
construi o statie spajiala. Aceasta va fi baza pentru 
explorarile de diverse minerale de pe asteroizi. Multi 
dintre acedia se vor afla Tn teritoriile inamice, de aceea 
va fi o adevarata provocare sa le exploatam fara a fi 
doborati de armatele lor. Mineralele obtinute pot fi 
valorificate pe piata pentru un upgrade al stajiei cu noi 


generatoare, pentru arme sau pentru angajarea unor 
mercenari care sd perturbe operatiunile competitorilor. 
Statiile spatiale pot dispune de asemenea de un sistem 
de alarma foarte performant si de armuri care sd 
anuleze efectele produse de armele dusmanilor. 
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Waterloo: Napoleon’s Last 

Strategy First a anuntat cS este gata de lansarea ulfi- 
mului joc istoric de rSzboi, Waterloo: Napoleon's Last Bat¬ 
tle. Jocul a fost creat de BreakAway Games, studioul care a 
fecut Sid Meier's Antietam! si Cleopatra: The Official Pha¬ 
raoh Expansion si ABC's Monday Night Football. Engine- 
ul jocului este cel folosit si la Sid Meier's Gettysburg. In ca- 
drul jocului vor fi regizate peste 25 de scenarii istorice si vor 
fi prezentate trupe identice cu cele din timpurile lor (dragonii, 
husarii, precum ?i Vechea ?i Tanara Garda). Trupele vor 
purta aproximativ 60 de uniforme care au fost create pentru 
a se potrivi cu cele purlale de oamenii lui Napoleon. Vom 
avea ?ansa de a lua parte la ultima batalie a Tmparatului, 
incercand sa schimbam cursul isloriei ?i s6 coredam grese- 
lile marelui strateg sau sa a flam ce ar mai fi putut sa faca 

Fallen Age - Netamin.com 

Fallen Age face parte dintr-un gen foarte greu de 
definit. Cea mai complete definite ar fi probabil 
MMORTSSRPG ( Massive Multiplayer Online Real-Time 
Strategy Sim Role Playing Game). Probabil a}i priceput 
ca este vorba despre un joc online, ce creeazd o lume 
fantasticd, posl-apocalipticd, in care umanitatea incearcd 
sd renascd. Acliunea se petrece Tn jurul anului 6400. 
Dupd o dezvoltare excelenld a umanitdtii a venit o 
invazie din afard a lui Tholhan. Orasele, fortdretele si 
toale armatele noastre au fost distruse. Atunci a rdsdrit din 
randul nostru primul mare Tmpdral, Siam. El este cel care 
ji-a pdstrat „min|ile" Tn nebunia care a urmat si ne-a 
reTnvdtal jtiinja pe care o pierdusem, ne-a organizat si 
armat pentru a porni din nou la luptd tmpotriva lui 
Tholhan. Dar impdratul moare, singura speranta 


Battle - Strategy First 



pentru a ca?tiga, fdrd ca Tn eventualitatea unui esec sd 
Tmbrdtisdm soarta crudd pe care a avuto acesta. 



rdmdnand copiii ascunsi Tn catacombele Pdmdnlului. Tot 
ceea ce so realizat la suprafata a fost pierdut, iar 
jucatorul va fi unul dintre acesti copii, care va trebui sd 
lupte pentru recrearea de la Tnceputuri a lumii si pentru a 
Tnfrdnge armatele Tntunericului. 


Stronghold - FireFly Studios (imagini noi) 


FireFly Studios T$i doreste sd realizeze Tn Stronghold 
un joc tn care sd po}i Tntrodevar sd construiesti un castel. 
Jocul are un concept unic prin care se dorejte 
combinarea conslrucfiei unui ora? cu o strategie Tn fimp 
real. Cheia jocului va fi castelul pe care va trebui sa-l 
proiectam, sa-l construim si apoi sa-l apardm. Pentru a fi 
un jucator bun va trebui sd avem in vedere toti ace?ti 
factori pentru cd o bund sincronizare Tntre ei ne va duce 
la cdjtig. Nu exisla luptd pe camp deschis, numai atacuri 
de hoarde disperale a cdror unicd dorintd este de a 
distruge tot ceea ce construiejti. La Tnceput, structurile vor 
fi simple pentru cd resursele tale sunt limitale. De aceea 




foarte important este locul Tn care vei pozijiona castelul, 
finand cont si de nevoile defensive, dar si de dezvoltarea 
ulterioara (terenuri pentru ferme, pdduri pentru lemne). Pe 
mdsurd ce Tnaintezi Tn joc, noi tehnici si noi materiale de 
constructs, mult mai rezistente, vor fi disponibile. 
Stronghold va fi o micd istorie a evolutiei castelelor. 



Fara Doom 3 la E3 


id Software a confirmat 
oficial pentru Well Rounded En¬ 
tertainment ca nu va prezenta 
nici o imagine din mult a§tep- 
tatul Doom la Electronic Enter¬ 
tainment Expo (cea mai im- 
portanta expozifle a industriei 
jocurilor) din acest an. Un re- 
prezentant al companiei a de- 
clarat ca aceasta intenfioneaza 
sa se axeze pe Return to Castle 
Wolfenstein §i Commander Keen 
pentru GameBoy Color, ambele 
titluri fiind in atenfia publicului. 
Aceasta politica a firmei se da- 
toreaza probabil §i datei de lan- 
sare a ultimelor doua, mult mai 
apropiata decat data la care va 
fi gata Doom III. 

Sega distribuie pentru 
Xbox 

Microsoft §i Sega au incheiat 
un acord strategic, pe termen 
lung, pentru a aduce versiunile 
viitoare ale jocurilor distribuite 
de Sega pe platformele Xbox. 
Compania a anunfat 11 titluri ce 
vor fi lansate pentru prima data 
pe Xbox. Primele vor fi Jet Grind 
Radio Future, Panzer Dragoon 
(ultima versiune), GUNVAL- 
KYRIE (urmatoarea generate de 
shootere pentru console) §i Sega 
GT (ultima versiune). In plus, 
Sega dore§te sa puna in valoare 
§i posibilitafile online ale plat- 
formelor de la Microsoft. 

Dark Age of Camelot 

Dark Age of Camelot este un 
MMPORPG creat de Mythic Enter¬ 
tainment. Acfiunea se desfa§oara 
in Albion, in anii imediat urmatori 
mortii lui King Arthur. Jucatorii 
patrund intr-o lume a haosului, in 
care pacea stabilita de Arthur este 
amenintata de fortele intunericului. 
Spre deosebire de alte jocuri 
online, jucatorii se vor confrunta 
intre ei, deoarece trebuie sa 
aleaga intre cele trei triburi ce 
urmaresc supremafia: britons, 
celts §i norse. Jocul urmeaza linia 
deja stabilita de EverQuest, 
Asheron’s Call §i Ultima Online, 
dar in Camelot conflictul player 
vs.’ player face parte integrala din 
experienfa jucatomlui. 
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Internet Explorer 6 

Microsoft a lansat Internet 
Explorer 6. Este vorba Tnsa doar 
despre un public preview, iar 
nu despre versiunea finala. 
Aceasta va fi integrate in sis- 
temul de operare Windows XP. 
Aplicafiile Windows Media Player 
§i MSN Instant Messenger vor 
fi integrate in IE. Ca o masura 
de precaufie, Outlook Express 
va dispune de cateva funcfii de 
protecfie antivirus. Integrarea 
acestor aplicafii Intr-un singur 
pachet va fi o mi§care prin care 
Microsoft incearca sa ca§tige 
alte noi segmente de piafa. Sur- 
prinzatoare este, totu§i, decizia 
de integrare a unor funcfii anti¬ 
virus, lucru care ar putea declan- 
§a noi acfiuni in ceea ce prive§te 
procesul antitrust. 

Jowood distribuie 
Gorasul 

Jowood Productions va dis- 
tribui Gorasul, un RPG in producfie 
la Silver Style in Berlin. Jowood 
define drepturile pentru publicarea 
jocului in lumeaintreaga §i dore§te 
lansarea acestuia in vara. Despre 
ce este vorba in joc: o lume magica 
in care lucrurile nu sunt foarte da¬ 
re. Roszondas este personajul prin¬ 
cipal, care sufera de o personalitate 
duala. In timpul jocului descopera 
ca nu are pregatirea §i cuno§tinfele 
necesare pentru a se lupta cu 
forfele ce ataca Gorasul, de aceea 
pome§te o calatorie in trecut plina 
de lupte, intrigi §i quest-uri. 

Perimeter - un nou RTS 

K-D Labs a anunfat urmatorul 
sau joc, o strategic in tiriip real 
numita Perimeter. Jocul se va axa 
pe luptele pentru teritorii §i schim- 
bari spectaculoase ale suprafefelor 
realizate prin ultima tehnologie 
voxel. Perimeter va consta in 
metodele tradifionale de manage¬ 
ments resurselor§i de coordonare 
a unitafilor, adresandu-se in mod 
special adepfilorgenului. Jucatorul 
va avea trei puteri la dispozifie: 
formarea pamantului, inconju- 
rarea terenului cu un camp de 
forfa §i transportul unitafilor m'h 
litare cu ajutoml forfelor aviatice. 


Arab-lsraeli Wars - Talonsoft 


Talonsoft va dezvolta Arab-lsraeli Wars, un joc de 
tactica militard. Jocul continue tradijia puternica a celor 
de la Talonsoft cu seria campaniilor ce au permis jucd- 
torilor sa descopere bataliile istorice in The Six Day War, 
The Independence War, The War of the Waters $i The 
Yom Kippur War. Arab-lsraeli Wars ne va introduce 
intr-un conflict care pare sa ameninte pacea Orientului 
Mijlociu de mai mult de jumatate de secol. Este vorba 




despre ceea ce arabii numesc Rdzboiul Sfant, rdzboiul 
care une$te natiunile arabe Tmpotriva statului israelii. Vom 
putea ghida in luptd rachete anti-tanc si avioane militare 
supersonice, vom zdrobi inamicii cu sofisticatele M48A2 
Patton, T-62 si F-4 Phantom II. Jucdtorul va avea de luptat 
in 22 de misiuni ce incearcd sa recreeze campurile de 
luptd din anii 1948, 1956 §i 1973. Fdrd indoiald, acesl 
joc se va bucura de o primire foarte bund in statele arabe. 


Fighting Legends - Maximum Charisma Studios 


Fighting Legends se afld in stadiul alfa de 
realizare. Este vorba despre un joc online, un RPS (Role 
Playing Strategy) cu elemente de actiune. Decorurile 
sunt pline de culoare §i cu Jinuturi foarte bizare. 
Jucdtorul poate alege din 81 de avatari. Comunitatea 
de care va dispune acesta este foarte importantd, 
trebuind sd negocieze eventualele schimburi de 
personaje pentru a-?i diversifica echipa formatd din 16 
oameni. In completarea luptelor existd quest-uri de 
indeplinit, de la unele mai u$oare la cele mai compli¬ 
cate care necesitd un numdr mai mare de jucdtori 
pentru a fi solutionate. Un joc care incearca sd 
demonstreze puterea celor mulji, deoarece adund forta 
mai multor personaje pentru a o directiona impotriva 
inamicului, rezultand o poveste interesanta (exemplificare 



a unui proverb binecunoscut). Dueluri nesfarjite ale 
triburilor rdzboinice se desfdsoara printre statui in 
meditatie $i monumente solemne. Fighting Legends i)i ofera 
posibilitatea de a deveni o legendd inca din timpul viejii. 


Ubi Soft Entertainment de 

In august 2000, Ubi Soft Entertainment, unul dintre 
liderii mondiali in domeniul distributiei de jocuri, incepea 
o campanie masivd de achizijii cu Red Storm Entertain¬ 
ment, o companie foarte puternicd in Statele Unite. A 
urmat in februarie 2001 cumpararea lui Blue Byte Soft¬ 
ware, distribuitorul care se afld in spatele a doud dintre 
cele mai populare serii din istoria jocurilor: The Settlers 
si Battle Isle. Seria Settlers s-a vandut in peste 2,7 
milioane de copii in lumea intreagd pdna la aparifia lui 
Settlers IV, iar Battle Isle a adunat peste 650.000 de 
copii pe intreg globul. Ubi Soft ocupd acum o pozijie 
de lider in Germania, a doua piafa mondiala pentru PC 
?i principala cale de acces spre estul Europei, dupd ce 
anterior se afirmase foarte bine in Statele Unite, 

Canada, Franja, China $i iji vindea produsele in peste 
52 de tori. A freia achizitie a avut loc in martie anul 
acesta. Este vorba despre divizia de entertainment 
(Games Studios) de la The Learning Company. Din 


neoprit 



Ubi Soft 


ENTERTAINMENT 



acest moment, Ubi Soft devine distribuitorul urmatoarelor 
doud episoade din Myst si isi imbogdfeste catalogul 
de oferte cu peste 80 de titluri (Pool of Radiance, Prince 
of Persia, Chessmaster, Harpoon). 
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Dragonriders - 


Chronicles of Pem 


Domesticirea dragonilor sau un jurasic 
populat si cu oameni 


U rmatorul |oc. de la Red Storm Entertain¬ 
ment ince ucd sd ne prezinte o lumein 
care dragonii fac parte din viafa noas- 
trd de zi cu zi. Este vorLa despre Dragonriders: 
Chronicles of Pern, un adventure Impletit cu 
multd acjiune. Jocul va fi o adaptare dupa un 
roman al renumitei scriitoare de literature fan- 
tastica Anne McCaffrey. In naratiunea aceste- 
ia, dragonii ji oamenii traiescimpreund, incer- 
cand sd supraviefuieascd. Diferenfele dintre lu- 
mea pe care a imaginat-o scriitoarea §i cea 
care va fi creatd in joc nu sunt mari, avand in 
vedere faptul cd Anne McCaffrey a colaborat 



la realizarea acestuia. Nu este primul proiect 
prin care se incerca transpunerea unei cdrti de 
succes intr-un joc, unele dintre acestea fiind 
chiar foarte reunite (dacd ne gdndim la Ameri¬ 
can McGee's Alice) sau un e§ec total (vezi 
Timeline - Michael Crichton). 

Dar sa vedem ce-i cu 
dragonii 

Jocul incearcd sd arate o fafd a omenirii 
dupa ceea ce majoritatea am numi jumdtate 
de apocalipsa. Trei nave imense au pornif de 
pe Pdmdnt pentru a cauta noi planete de colo- 
nizat. A treia planetd a unei stele uriase s-a do- 
vedit a indeplini condijiile necesare. Au numit-o 
Pern $i s-au asezaf aici. In adancul inimii sperau 
sd construiascd o lume fericitd, in care sd ducd 
o bonomd existenta, lipsita de necazurile pe ca¬ 
re le-au Idsat acasd. Dar, pe masurd ce colo- 
ni§tii se dezvoltau $i luau in stdpdnireintreaga 
planetd, o noud ameninfare a aparut. O co- 
meta gigant trece la fiecare doud sute de ani 
prin apropierea lui Pern, aducdnd tot felul de 
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asteroizi care distrug tot ceea ce prind in cale 
$i rdspandesc un virus ce atacd tot ceea ce pa¬ 
re a fi materie organica. Nimic nu a scdpat de 
furia lor. Construcfiile, mojinile, navele, totul a 
fost distrus, o singurd stafie a scdpat plutind in 
derivd pe o orbita in jurul planetei. 

O bruma de oameni s-au salvat de atacul 
parazitilor refugiindu-se in munjii din nord. Aces- 
tia au numit evenimentul Marea Ameninfare. Ei 
au descoperit cd focul dragonilor (care se pa¬ 
re cd populau, intr-o adevaratd explozie de- 
mograficd, dejerturile din Pern) este singurul in 
stare sd distrugd asteroizii chiar inainte sd atin- 
gd solul, in concluzie au incercat sd coopereze 
cu ei. Astfel au inceput sd creased dragoni, sd-i 
modifice genetic pentru a-i transforma in bestii 
uriase $i pentru a le ridica gradul de inteligentd. 
Pentru o mai bund cooperare intre cele doud 
specii, un dragon $i cdldretul sdu sunt legafi te- 
lepatic pentru intreaga viata, fiecare jtiind cand 
celdlalt se afld intr-o situatie dificila ji putand sd-§i 
acorde asistenfa de care au nevoie. Mici co- 
munitdfi, Weyrs, au inceput sd se dezvolte in ju¬ 
rul reginei dragon, Morrath, $i a cdldrefei aces- 
teia, Weyrwoman. Regina este singura in stare 
sd produed oud, din care vor ie$i micii dragoni 
pu$i pe fapte mari. 

La inceputul jocului vom prelua controlul 
asupra lui D'kor, unul dintre cei mai tineri 
cdldrefi. Acesta tocmai s-a trezit dupa o 
noapte lungd, bogat stropitd cu vin ro$u 
in cinstea trecerii in nefiintd a fostei 
Weyrwoman Nalaya. Dragonul Zenth, 
cel cu care D'kor se afld in strdnse 
legdturi telepatice, are grijd sd ne 
informeze cd Morrath este pe cale sd | 
abandoneze oudle deoarece nu mai 
are legdtura cu Weyrwoman. Cu ca- 
pul greu de mahmureala D'kor va 
incepe sd se mi$te prin pestera in care 
se afld, sd descopere ce va avea de 
facut ji cum se poate descurca in fata 
diferitelor situafii pe care le va Tntdlni. Jocul 
nu are un tutorial propriu-zis, dar, pe 
parcursul acfiunii, noi cuno§tinte iji vor 
parveni prin intermediul personajelor 
pe care le vom intalni. Astfel, aldturi M 
de camera ta este un personaj M 
care ifi va da un cufit $i te va in- Mm 
vata cum sd-l folose$ti (se pare 
cd este vorba despre cutitul tau. 





Preview 


pe care l-ai pierdut in febra petrecerii de asea- 
rb). Alte arme ifi vor fi oferite de persoane bine 
intentionate, iar tot felul de profesori iti vor oferi 
detalii pre}ioase privind tehnicile de luptb. Mi- 
siunea ta va consta, pentru inceput, in cautarea 
unei femei demne de a fi conectata cu regina 
dragon. Pe drum, multe alte misiuni vor aparea, 
precum izbucnirea unei maladii care omoarb 
pe oricine intalneste in cale $i un conflict care se 
naste Tntre diferitii cblareji din Weyr. 

Jocul va merge mai departe numai in mb- 
sura in care D'kor va rezolva quest-urile de la tot 
pasul. Primele sunt destul de u§oare $i te acomo- 
deaza cu mecanismele jocului, ajutandu-te sb 
descoperi §i sb rbspunzi la noi provocbri. Multe 
dintre puzzle-uri sunt intuitive, dar necesitb timp 
$i rezolvarea multor alte „problemufe". Pentru a 
se realiza o Tntalnire intre cblbrefi trebuie sa 
reu$e$ti sa ii aduni pe toti la masa. Acest lucru 
nu va fi atat de usor avand in vedere cb fieca- 
re are anumite chestiuni de rezolvat inainte. Ju- 
catorul va trebui sb contribuie la rezolvarea 


acestora pentru ca va castiga cunojtinte, pute- 
re, respect in ochii celorlalji etc. In general, cu- 
no?tin}ele vin prin simpla conversajie pe care o 
porji cu caracterele pe care le intalnejti prin 
Pern $i prin explorarea zonei in care te afli. Re- 
putatia va create in momentul in care te hotb- 
rb$ti sa rezolvi un quest $i in clipa in care faci o 
promisiune unui personaj, iar puterea numai in 
clipa in care infrangi in luptb dreapta dujmanii 
ce |i se ivesc in cale. Aceste statistici joacb un 
rol foarte important pe parcursul jocului, pentru 
cb anumite acjiuni ale noastre vor fi condifiona- 
te de nivelul puterii $i al reputafiei. Exista puzzle- 
uri care se rezolvb prin simpla folosire a forfei, 
cum ar fi ajutorul pe care trebuie sb-l acorzi mo- 
rarului ca sb deblocheze roata ce a rbmas in- 
Jepenitb, dar se gbsesc destule quesl-uri in 
care inteligenfa joacb un rol primordial. 

Fanii aventurii se vor simfi excelent pe 
tbramurile Pernului, deoarece peste 170 
de personaje i$i joacb rolul in intrigb. 
Conversable pe care le purtbm cu 
acestia sunt dezvoltari ale intrigii ini- 
(iale ji, fbrb ele, ne-am pierde efectiv 
intr-un mediu 3D, fbrb sa ?tim care ar 
putea fi scopul nostru in aceastb lume. Dar 
jocul nu constb doar intr-o plimbare printr-o 
lume fantasticb, cu peisaje care te lasb fbrb 
grai $i cu discufii de complezenfb. Jocul este 
mai mult un RPG cu pbrfi de acfiune bine 
conturatb. Scenele de luptb de aproape 
promit foarte mult sb ne puna Tndemanarea 
la incercare. Perspective third person este 
bine aleasb $i bine exploatatb in cadrul 
acestora, permi[and afacuri din diferite un- 
ghiuri $i o gamb variatb de lovituri. Din ceea 
ce am vazut panb acum se pare ca va exista 
o diversitate de arme accesibile. Cea mai 
puternica va fi fbrb indoialb cel de al carui 




destin D'kor este strans legat: nimeni altul decat 
„micu}ul" dragon, Zenth. 

Ar mai fi de lucru 

Preview code-ul pe care lam avut ne-a arb- 
tat o groazb de carente ale jocului in stadiul la 
care a ajuns. Primul lucru care ne-a frapat sunt 
prim-planurile cu figurile personajelor. Nu $tiu 
cum au reu$it sb iasb atat de inexpresive, chiar 



dizgratioase. Nu exista om ai carui dinti sb nu 
depb?eascb proporfiile normale ale fetei. Dar, 
probabil, viata grea din Pern $i carnea crudb 
pe care o consuma au dus la modifiebri geneti- 
ce. La fel, piatra nejlefuitb cu care D'kor T$i ro¬ 
de barba a intrat cumva in constitute pielii sale 
§i de aceea apelativul de „tare ca piatra" i se 
potriveste de minune. Mainile locuitorilor din 
Pern sunt evident deformate de traiul dificil $i 
condifiile „mizere" in care trbiesc pentru cb se 
pare cb nu exista unul care sb nu sufere de 
„boala gb$tei". Umbrele lor ne demonstreazb 
clar varianta sufletelor pierdute pe care le mai 
cauta, din cand in cand, Marea Umbrb pe aca- 
sb ji nu le gbsesc. Atunci nu le ramane altceva 
de fbcut decat sb alerge bezmetice din perete 
in perete sau sb ramanb uitate intr-un col} al de- 
corului panb cand o lumina reuseste sb le stin¬ 


go suferinta. Sper cb se va mai face ceva in 
aceastb privinta la versiunea finalb pentru cb 
bug-urile grafice (de genul: coada dragonului 
plutea mult in spatele trupului Ibsand o buna por- 
}iune de decor din spate vizibil sau felul in care 
D'kor iese efectiv din stand, fbrb nici o proble- 
mb, de parcb stanca ar fi trup din trupul sau) 
par a fi mai u$or de rezolvat. La fel $i sunetul. 
Nu $tiu cum se face, dar unele propozifii sunt 
clar exprimate pe un ton care se impune de la 
sine, iar altele efectiv nu se aud $i avem mare 
noroc cu titrarea (dacb nu, ar fi trebuit sb anga- 
jbm un cititor in stele). Ce sb mai zic de faptul cb 
jocul mi so blocatin anumite portiuni, fbcand im- 
posibilb continuarea acestuia. Mijcarea camerei 
m-a Ibsat de multe ori in ceata, pentru eventualele 
porfiuni neexplorate trebuind sb mb mi$c de 
cateva ori in cere, pentru ca, din nimerealb, sb 
gbsesc $i u$a pe care altfel nu o vedeam. 

Toate acestea vor trebui sb fie modificate 
cumva in versiunea finalb pentru cb altfel jocul 
ar fi destul de obositor. Dacb nu vor mai fi aces¬ 
te incoveniente Dragonriders - Chronicles of 
Pern promite foarte mult sb piacb pentru cb are 
o povestea interesantb, un gameplay accesibil 
$i o actiune ce te acapareazb cu u$urin}b. Deci, 
spor la treaba celor de la Red Storm pentru 
cb nu mai au mult timp pana la lansare. 
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doud ar putea fi despdrfite) a unor indivizi cu 
„intenfii onorabile". Interesele economice Ti 
determine pe acejtia sd doreased aruncarea 
omenirii Tn al Ill-lea Rdzboi Mondial. 

Cine ar putea face parte din GHOST: 
produedtori de armament $i de echipament 
militar care in timp de pace jomeazd, 
organizafiile teroriste pentru care orice 
modalitate de a slabi ordinea mondiald e bine 
venita, cei edrora viata li se pare cam nesarata 
$i nu au cu ce sd-ji umple timpul etc. 


Conflict Zone 

Daca mass-media a condamnat NATO 
pentru duritate, ce sa mai spunem despre 
varianta virtuala a organizatiei? 


S e pare cd vremurile tulburi prin care a 
trecuf Europe Tn ultimul deceniu nu au 
rdmas fdrd rdspuns din partea creatorilor 
de jocuri. Incd o ocazie pentru a Tmbrdca 
biblicul conflict dintre bine §i rau Tntr-o haind 
noud, mai modernd. Cine a fdcut acest lucru? 

O companie francezd, MASA, $i bdiefii de la 
Ubi Soft. Cele doud firme au pus umarul 
impreund la o noud strategie Tn timp real. Este 
vorba despre Conflict Zone, un joc care a fost 
anuntat la Tnceput cu numele de Peacemakers, 
dar se pare cd acestd conota}ie pa$nicd nu ar fi 
fost pe gustul cumpdrdtorilor. Jocul se dore$le a 
fi o simulare cat se poafe de realista a 
problemelor legate de rdzboi, cu o acfiune care se 
petrece Tn 2010, un engine 3D §i o tehnologie 


Al revolufionard, DirectAI, dezvoltatd de 
francezi. Ar putea fi socotit ca un rdspuns dat de 
MASA celor care au creat Red Alert 2. 

De ce NATO? 

Pentru cd Tn joc se vor Tntdlni doud parfi, 
din care prima are idealuri Tnalte, de genul: 
pace, libertate, prosperitate. Aceasta se 
numejte International Corps for Peace (ICP), 
derivat de la NATO probabil. In alcatuirea ei 
intra natiunile lumii care s-au sdturat de 
rdzboaie si doresc sd pdstreze status quo-ul. 
De partea cealaltd se afld organizatia 
GHOST (un nume destul de expresiv), ndscutd 
din dorinja de putere si bani (de pared cele 
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Hotii si vardistii 

Ca fi coordonator al ICP, jucdtorul va 
avea de Tndeplinit afat misiuni militare, cdt fi 
politice. Precum Tn conflicte moderne, unul dintre 
cele mai importante mijloace de luptd va fi cel 
informational. Imaginea pe care }k> creeazd 
media este foarte importanta, deoarecetn 
Conflict Zone nu vom gasi mijloace directe de 
obfinere a resurselor. Fondurile pe care le ai la 
dispozitie vin exact din buzunarele populatiei, iar 
un personaj nepopular nu le va deschide 
niciodatd bdierile pungii. Va trebui sd ftii sd te 
faci simpatic pentru a strange banii necesari 
cumpdrdrii armelor, iar asta nu presupune sd 
Tmpufti in dreapta fi stanga pand nu mai 
rdmane nimic viu pe langd tine. Cu cdt publicul 
te va aprecia mai mult, cu atat banii vor fi mai 
mulji. Acest lucru creeazd un paradox de care 
s-au izbit fi marile puteri mondiale in conflictele 
recente: vei avea fehnologia necesard pentru 
a rade pur fi simplu de pe fata Pdmdntului o 
anumita organizatie, dar opinia publicd s-ar 
putea revolta fi am vedea o grdmadd de 
generali trecufi in rezervd inainte de vreme. 

Pe de altd parte insd, opinia publicd nu 
te intereseaza prea mult. Ca membru al unei 
organizajii underground, cu misiunea precisd 
de a atenta la liniftea mondiald, nu dispui de 
fonduri prea mari pentru a avea cine ffie ce 
arme. Dar orice se accepta. Nici o problemd 
sd spulberi orafe intregi sau sd omori civili in 
veselie. Toate au o limitd insd, pentru cd altfel 
balanja s-ar inclina prea multinspre partea 
teroriftilor. O ofensivd prea crudd a acestora 
ar determina populatia sd devind foarte 
irascibild, iar suportul de care s-ar bucura ICP 
ar create destul cat sd le permita un atac 
decisiv. 

Acest echilibru care se naste intre 
punctele forte fi cele slabe ale fiecdrei pdrti 
face jocul foarte interesanf. La fel fi modul in 
care putem vedea actiunea: o perspectivd 
clasicd, de susin jos, sau una third person de la 
nivelul unui soldat. Jucdtorul va putea coordona 
toate mifcdrile prin intermediul unei echipe de 
comanda formatd din pand la patru 
comandanfi. Fiecare este specialist intr-un 
anumit domeniu din ceea ce vrea sd insemne 
rdzboiul modern, putand sd ii aloci o anumitd 


cotd din fondurile de care dispui. Multumitd lui 
DirectAI, se va descurca foarte bine de unul 
singurin a construi, a apdra teritorii sau a se 
infiltra acolo unde este nevoie, afat fimp cat 
fondurile tale nu au scdzut la zero. Dar boss-ul 
cel mare va fi jucdtorul. El poate interveni in 
orice moment si poate prelua controlul pentru a 
continue de unde a rdmas calculatorul. 

Cine va face legea 

Se pare cd punctul forte al jocului va fi Al- 
ul. Am mai pomenit de cateva ori despre el in 
acest articol, edei pare sd fie de-a dreptul 
impresionant. DirectAI este un produs original al 
lui Mathematiques Appliquees SA, firmd din 
Franfa care s-a ocupat pand acum cu tehnologii 
referitoare la inteligenta artificiald. Trupele vor 
reaefiona imediat la vederea inamicului, 
retrdgdnd-se dacd sunt intr-un pericol prea 
mare sau avansdnd, in situajia in care acest 
lucru va fi posibil. Gamerul va putea stabili 



regulile pe care Al-ul trebuie sd le urmeze: 
angajarea in luptd pand la sacrificiu, interzi- 
cerea atacurilor sau agresivitatea acestora. Va 
trebui sd vd amintifi insd cd un numdr mare al 
pierderilor poate duce la refragerea sprijinului 
din partea populatiei. Inteligenfa inamicului va 
fi de asemeni uimitoare. Folosind de mai multe 
ori la rand aceeafi strategie de atac, inamicul 
artificial va invata pdna la urmd ce-l afteapta si 
va reactiona la o adied altfel decat ne obifnuisem, 
a§a cd rutinarea ne va duce oriunde, numai la 
happy-end nu. 

Cu cdt rdmdn mai mult in viafd, cu atat 
experienfa celor patru comandanfi de la 
centrul de comanda va create. Ei vor dezvolta 
tactici fi strategii tot mai complicate, se vor 
adapta la cerintele impuse de fehnologia 
inamicilor. Carisma acestora va evolua de 
asemeni, actionand pozitiv asupra moralului 


trupelor. Un comandant slab va stdpdni mult 
mai greu trupele, ele avand o disponibilitate 
mai mare spre rdzmerifa, pe ednd un 
comandat puternic va inocula fanatism fi 
loialitate pdna la moarte. 

Grafica 3D, dupd cum puteti vedea din 
imagini, este foarte detaliata, cu o animafie care 
se extinde fi asupra celui mai mic amdnunt al 
decorului. Mitraliere vorimpanzi terenul, soldati 
vor mifuna peste tot. Decorurile vor fi diferite, 
pornind din indepartata Asie pana la deferlurile 
fi zdpezile de pe continentele mai apropiate. 
Clima se va schimba pe parcursul jocului in 
functie de orele fi anotimpurile in care ne vom 
afla. Misiunile vor fi fi ziua, dar fi pe limp de 
noapte. Efecte speciale au fost introduse: 
cratere vor apdrea la exploziile artileriei, 
mifcdrile apei in momentul in care vor fi 
traversate de unitdtile in marf. Jocul va avea 
doud campanii, fiecare cu 17 misiuni diferind 
ca importanta si dificultate. Exista de aseme- 
nea $i cate o misiune secreta pentru fiecare 
campanie, dar numai in cazul in care reujiti sd 
o descoperifi. Conflict Zone are disponibild $i 
varianfa multiplayer pentru cel mult opt jucatori. 
Este prezent $i un Map Editor care vine in 
ajutorul celor ce prefera varianta online. 

Ajteptat sd fie lansatin cateva luni, jocul 
va fi disponibil pentru PC $i pentru Dreamcast $i 
PlayStation 2. Probabil vom putea sd vd prezen- 
tdm un review despre el pentru cd jocul meritd. 
De pe acum se anunta ca un competitor serios 
pentru Red Alert datoritd potentialului sau. Jocul, 
desi nu putem spune cd are o platforma fi o 
idee originald, este totufi unic prin dimensiunea 
pe care o introduce factorul „opinie publicd". 
Un concept afat de uzitat in viafa politied - dar 
ined neexplorat suficient Tn lumea jocurilor. 
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Dacci m Romania genul SF este Tnca un paria 
arta, altfel stau lucrurile dincolo de granite... 


N u de mull am fost intrebat: „Ce se 

TntOmpIfl de au apfirut atat de mulle 
articole despre jocuri on-line in 
LEVEL?". Pot s6 spun o3 Tntrebarea m-a luat un 
picuf prin surprindere, niciodatS nu am slat sfi 
md intreb de ce scriu despre un anumil gen de 
jocuri $i nu despre aitul. Rdspunsul care mi-a 
venit cel mai rapid Tn minte a fost acela ca Tmi 


plac foarte mult astfel de jocuri. Dar atunci de 
ce nu am scris si pand acum atat de mult? Din 
nou, raspunsul este mai simplu decat ma as- 
teptam. Nu am scris, deoarece jocurile on-line 
sunt cele mai „tinere", panfi acum Tntrecerile 
virtuale nefiind foarte populare $i existand mai 
mult ca Tntreceri de multiplayer Tntre fani ai 
anumitor jocuri (Starcraft, Diablo, Air Warrior 
etc.). Adevarata explozie a jocurilor on-line a 
fost remarcatd odata cu aparifia lui Ultima 
Online. Cred cd nici Origin nu si-ar fi inchipuit 
succesul enorm $i pasiunile pe care le va stfirni 
acest nou gen. Din acel moment jocurile on-line 
au inceput sa acapareze tot mai multe „sufle- 
te", iar dezvoltarea masivfl a Internetului nu a 
facut decat sd le ajute. 

Aproape orice gen clasic de joc ar putea 
avea un omonim on-line, Tnsa p6n6 acum se 
pare cS cele mai potrivite sunt RPG-urile (Role- 
Playing Game), care au dat nastere unui nou 
curent MMORPG (Massive Multiuser Online 
Role Playing Game). Incepand cu Ultima 
Online §i confinuand cu Everquest si Asheron's 
Call, acest nou gen s-a propulsat tot mai agre- 
siv pe monitoarele $i in viefile gamerilor. Impul- 
sionate de succesul genului, ca si de posibili- 


Tn orice forma de 


tdtile uriaje oferite de noutatea sa, tot 
mai multe companii Tsi incearcfi 
norocul pe acest tfiram. li vedem 
pe norvegienii de la Funcom 
lucrand la Anarchy Online ce a 
ajuns deja la al treilea stadiu de 
beta, pe cei de la Glitchless cu al 
lor Dawn sau pe cei de la Arti¬ 
fact Entertainment cu Hori¬ 
zons. Iar acejtia sunt doar o 
picStura Tn ocean, un 
ocean Tn care au sdrit 
acum §i australienii de la 
MicroForte. 

Cel mai adesea, RPG- 
urile ne transpun Tntr-o lume 
fantastic^ populata de 
creaturi mifice desprinse 
din legendele $i 
basmele strdbunilor. 

Din cand Tn cand mai 
apare cate un joculef 
care sa ne prezinte Tn 
culori mai mult sau mai putin vii fie 
prezentul, fie un viitor cyber-punk si 
supertehnologizat. Anarchy Online (Funcom) 
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este un astfel de joc, iar proiectul Microforte 
intitulat BigWorld: Citizen Zero este un al doilea. 


Osanda vesnica 



BigWorld: Citizen Zero este, daco dam 
credit producatorilor, un Massive Multiuser On¬ 
line Action/Adventure Game cu puternice influ- 
ente RPG. Actiunea sa se desfasoarfi, undeva 
Tntr-un viitor nu foarte Tndepartat, infr-o fostd colo- 
nie-inchisoare $i pe cele doud planete Tnvecinate. 

Neo-Eden era o colonie penala tn care 
Guvernul Mondial Tsi lepada toate scursurile. 
Dupa ce acesfora li se eradica memoria $i per- 
sonalitatea erau uitati pe aceastd planetd pen- 
tru a-$i ispd§i pdcatele impotriva umanitdtii. Pen- 
tru a fi siguri ca nici mdcarin moarte condam- 
natii sa nu-ji poata gasi salvarea, a fost pus la 
punct un sistem automat de Revivication. Siste- 
mul era pe cat de eficient, pe atat de simplu. 
Tofi prizonierii aveau implantat un cip in care 
erau stocate toate informative individual, inclu- 
siv memoriile, personalitatea si viata respectivu- 
lui din momentul in care a pus piciorul pe plane- 
16. Senzori foarte sofisticati localizau rapid orice 
cip ce semnala moartea individului pentru a pu- 
tea fi recuperat $i inserat intr-un nou organism 
identic cu primul construitin laboratoarele ge- 
netice. La un moment dat insd planeto a fost cu- 
prinsd de fldcdrile revoltei. Gardienii au fost 
alungati, iar din cenu$a fostei inchisori s-a nds- 
cuto noud colonie, prosperd. 

La cincizeci de ani de la 
sdngeroasele 

evenimente, o noud 
societate a fost 
cldditd, o societate 
democraticd al 
carei centru 
administrativ se 






sd devina preferafii Overarch-urilor (un fel de 
parfide de pe la noi). Aceste 
organizatii politice sunt mereu in 
cautarea unui, dacd nu cei mai 
buni $i cei mai falentafi, Zero care 
sd-i ajute sd-$i ducd la capdt pla- 
nurile. Misiunile oferite de Over- 
arch-uri sunt deosebit de diver¬ 
se $i complexe, de foarte mul- 
te ori fiind necesare foarte 
multe calitdti pentru a putea fi 
indeplinite cu succes. Tocmai 
din acest motiv, plus faptul 
ca nici un personaj nu va fi 
as in toate meseriile (mai 
ales cele specifice rase- 
lor), vor fi intotdeauna 
mult mai apreciaji acei 
jucdtori care vor fi capabili 
sd realizeze aliante cu jucdtori 
de profesii cat mai variate. 


DeMannon's Ladder, locul unde se afld $i 
sediul Consiliului. Locuitorii planetei, in sfarjit li- 
beri, au acum posibilitatea de a-$i croi drumul 
prin viatd a$a cum $i-l doresc, in climatul bland, 
exotic, darincd periculos al planetei. 


Cine? 


Odatd intratin Neo-Eden, orice urmd a 
viejii tale anferioare va fi jtearsd. Vei primi un 
nume nou, atribute noi precum $i apartenentd 
la una din cele trei rase: Humans, Cybrids 
(nijte bio-mecanisme) $i extraterejtrii Beziel. De 
la primele contacte cu locuitorii vei realiza cd 
faci parte dintr-o clasd selectd de cetdteni, ace- 
ia cunoscufi sub numele de Zero. Principala ca- 
litate a acestor cetdteni Zero este aceea cd 
pot infrdnge intr-un fel acel cip care le-a fost in¬ 
serat, putandu-se mi$ca astfel liberi pe intreaga 
suprafatd a planetei. Acest lucru, pe langa mul- 
tiplele calitdfi pe care le-au dobdndit, i-au fdcut 
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Unde? 

Civilizafia cetdtenilor Zero s-o dezvol- 
tat undeva la marginea imperiului sfelar, Tn 
sistemul Ulruan ce confine pafru planete 
locuibile, din care numai despre Irei se 
poate spune cu siguranfd cd sunt popu¬ 
late. O ma?indrie ciudatd, datand din 
timpuri imemorabile ?i a cdrei func- 
fionare nu a putut fi Tncd descifratd, 
asigurd teleportarea cetdtenilor 
l Tntre planete ?i pe suprafafa 
acestora Tntre diverse locajii. 
Neo-Eden, denumitd 
a?a din pur sarcasm, 

L este planeta pe care 
a fost construitd 
M initialinchi- 
H■ soarea. 


marea revoltd ?i construirea capitalei DeMan- 
non's Ladder a devenit centrul economic al 
sistemului. Tot aici se mai afld §i Portal Town, pri- 
mul ora? construit pe planeta, chiar de cdtre 
evadafii care au aprins flacdra revoltei. Cazut 
in ruina acum, ora?ul a devenit baza de ope- 
rafiuni ale rdmd?ifelor trupelor de Cybrids Tncd 
active. 

Ulrua este o planeta umedd ?i mld?tinoasd cu 
oceane intinse $i vegetatie luxurianta. Dupd ce sou 
eliberatdin sclavia impusd de Gardienii, Beziel, o 
rasa extraterestrd amfibiand, ?iou construit o noud 
casd aici imediat dupd Marea Revoltd. Tntinderile 
ei neexplorate au devenit atractia numdrul unu 
pentru tofi aventurierii ?i vandtorii din sistem. Cu 
toate cd muste?te un conflict Tntre triburile de 
Beziel si companiile miniere de pe Neo-Eden, 
Ulrua continud sd fie un paradis pa?nic, Tn care 
oamenii, Cybrid-ii ?i Beziel trdiesc in armonie. 

Trinn este cea mai sdracd dintre planete, 
suprafata ei semdndnd mai mult cu un dejert. 
Capitala ei, Purgatory Center, este celebrd ca 
fiind cuib pentru tofii hofii, escrocii, contrabandi?- 
fii §i criminalii din sistem. Suprafafa planetei este 
presdratd cu ruinele unei civilizatii extraterestre, 
pentru care nenumdrate centre de cerce- 
?i productie au fost construite aici. Fie cd 
le pasd, fie cd au vreun interes, dar autoritd- 
tile din Neo-Eden nu prea se implied aici, motiv 
pentru care legea este fdcutd de catre Techni¬ 
cal Houses, societdti care folosesc tehnologia 
?i ?tiinta Tn scopuri obscure. 

La razboi Tnapoi 

Invariabil, fie el de unul singur, fie Tn slujba 
unui Overarch, jucaforul va ajunge Tn postura 
de a se lupta. Cd o face pentru a-si salva pie- 
lea, cd o face pentru cd sangele Ti clocote$te 
in vine, nu mai conteaza. BigWorld foloseste, 
pentru aceste momente, un sistem asemdndtor 
* cu cel din Zelda sau Syphon Filter, sistem care, 
se pare, Ti va ajuta sd pacaleascd lag-ul. Lag-ul 



este la ora actuald inamicul numdrul unu al ju- 
cdtorilor ?i producatorilor de on-line-uri deopo- 
triva. Frustrarea cauzatd de faptul cd ai murit 
din cauza unei conexiuni neadeevate sau pen¬ 
tru cd serverul nu reuseste sd acopere cu suc- 
ces un numdr mare de juedtori este absolut 
infernala. Poate ?i de aceea BigWorld, cel pu- 
fin pana Tn acest sfadiu al proiectului, nu presu- 
pune penalizdri mari Tn cazul mortii. In mod cert 
nu se pierd obiecte ?i deocamdata nu s-a auzit 
nimic de existenta unor penalizdri ale atribute- 
lor. In schimb, serviciile oferite de companiile 
de Revivication sunt destul de scumpe, golindu- 
}i buzunarele destul de repede. In cazul Tn care 
finantele tale nu suportd o noud Tnviere, com- 
pania te va tine minte ?i-?i va deduce datoria 
ce trebuie recuperata din creditele obfinute Tn 
misiunile efectuate de tine ulterior. Uneori vei 
putea chiar sd platejti fdcand o misiune ce fi-a 
fost Tncredintatd tocmai de acea companie. 

Dar sd revenim la luptd. Jucatorii vor pu¬ 
tea sd-?i determine loviturile sau magiile; se 
aud ceva zvonuri $i de posibilitatea setdrii unor 
combo-uri. Acele personaje care ajung la un 
nivel mai Tnaintat vor avea la dispozitie o serie 
de lovituri speciale, executate Tn stil cinematic 
special pentru delectarea retinei. Rdmdne de 
vdzut dacd sunt tot atdt de devastatoare pe cat 
de bine arata. Ca Tntotdeauna vor exista ?i 
persoane mai blande, care nu pot face rdu nici 
mdcar unei mu?te. Chiar ?i acestea 
vor putea juca dezvoltand un 
personaj care sd exploreze, 
sd extragd minereuri, sd 
produed diverse artefac- 
te sau arme, sd vinde- 
ce rdnile sau chiar 
sd-$i dezvolte o 
afacere de 
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Fiecare jucator, odata ce a pus piciorul 
pe planetd, este liber so facd absolut tot ceea 
ce vrea cu via(a lui virtuala. Va putea so cerce- 
teze, sd exploreze, sd lupte sau pur §i simplu so 
se plimbe ca un gura-cascd pe strdzile metro- 
polei. Chiar dacd ai destinul in propriile maini $i 
poti sa-ti pastrezi neutralitatea, adevdratele satis- 
factii le vei avea tot punandu-ti armele in slujba 
unui Overarch. Organizofiile respective T}i vor 
asigura echipamentul necesar, chiar antrena- 
mente de specialitate, bani sau, uneori, arte- 
facte foarte rare, in schimbul unor „mici favo- 
ruri" ce-i vor ajuta fie sa-si elimine un adversar, 
fie sa mai cajtige un ban in plus. Misiunile care 
i}i vor fi oferite de Overarch, sunt create cu aju- 
torul unui Mission Generator ce va lua in calcul 
destul de multe variante specifice jucdtorului res- 
pectiv, calitdfile acestuia, specializdrile lui, forta 
lui, pozifia lui in cadrul societafii, prietenii si du$- 
manii lui. Cu timpul, anumite personaje vor apd- 
rea din ce in ce mai desin cadrul misiunilor (toa- 
te aventurile, intalnirile $i activitdtile tale din ca¬ 
drul sistemului suntinregistrate cu conjtiinciozita- 
te), ajungand astfel sa-fi construie$ti un cere de 
prieteni sau o mand de du$mani. Toate aces- 
tea au fost concepute tocmai pentru a da un 

plus de personalitate §i unici- 
tate misiunilor, ca sd 
simti ca sunt fd- 





pozitia ?i respectul din cadrul Overarch-ului, tot Aceasta industrie aflatd acum la ince- 

mai multe agen|ii se vor lupta pentru a-}i cumpd- put, in plin pionierat, ne aduce aminte 

ra serviciile, iar misiunile vor fi din ce in ce mai de perioadele senine ale copilariei 
dificile. Nimeni nu te poate opri ca la un mo- cand se construiau traseele altor 

ment dat sd formezi propriul tdu Overarch, de- genuri aflate acum in plind glorie: 

$i produedtorii se strdduiescincd de pe acum FPS, TBS, RPG, RTS etc. 
sd pdstreze aceste agenfii sub controlul strict al Claude 

NPC-urilor (cel pufin pentru inceput). 

Neo-Eden ascunde foarte multe mistere, 
ce abia ajteapta sd fie descoperite. Dintre aces- 
tea doud se evidenfiazd in mod special. Primul 
ar fi cel al civilizafiei extraterestre care a trdit $i 
s-a dezvolat candva in acest sistem $i ale edrei 
rdmd§ife setntalnesc la tot pasul, inclusiv siste- 
mul de teleportare. 

Dar poate cel mai important dintre toate mis- 
terele este cel al vietii anterioare, al vietii de 
dinainte de Neo-Eden. Din cand in cand, jucatorii 
vor fi rup(i de realitate §i vor avea niste „flash- 
back"-uri care-i vor ajuta sd recapete frdnturi din 
amintirile care pdreau pierdute pentru totdeau- 
na. Cine e$»i? Cum ai ajuns aici? Care e desti¬ 
nul tdu? Suntintrebari la care speri sd gdsesti rds- 
punsul. Flash-back-urile vor aparea in 
cele mai neasteptate fiind declansate fie de 
obiect familiar, o fafd cunoscutd sau un deja-vu 

Micro Forte s-a decis sd joace un rol 
portant in marea piesa ce Tncepe odatd cu 
acest mileniu §i care se numejte On-Line. 
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Hostile Waters: 
Antaeus Rising 

Razboiul remcepe. Pentru pace! 


L a inceputul anului, Interplay (distribuitor a 
cel pu}in un sfert din jocurile cu adevSrat 
de calitate pe care le-afi jucat vreodatS) 
si Rage Software (producStorul lui Expend¬ 
able $i al lui B-17 Flying Fortress - The Mighty 
Eight ) au anuntaf lansarea, in varS, a unui joc 
care promite nu atSt revolufionarea genurilor 
RTS sau Action, cat o poveste captivantS $i un 
gameplay anfrenc^f. Este vorba, a§adar, de un 
RTS/Action cu un . ory nu prea complicat: in 
pofida regulamenteior jocurilor (care par a 
impune stSri de calamitc/e, apocalipse si alte 
asemenea tragedii la nivelul omenirii), in 
Hostile Waters: Antaeus Rising lumea a ajuns, 
in 2032, la un stadiu de dezvoltare atat de 
inaintat incaf a uitat complet de rSzboi. Oricat 


de utopic $i imposibil pare (?i chiar este), un 
singur foe de armS nu se mai aude pe 
intreaga suprafafS a globului. Toate eforturile 
economice $i intelectuale suntindreptate acum 
spre probleme culturale $i sociale ale omenirii. 
Fonduri enorme sunt investite in cercetare pasnicS. 
Desigur (aici intervine intriga), un grup de 
oameni politici $i fo$ti militari, toti nostalgici ai 
vremurilor cand lumea era, intr-un fel sau altul, 
un,permanent camp de luptS, se revolts 
impotriva acestei stari paradisiace $i hotbresc 
reinceperea conflictuluh Omenirea, la inceput 
surprinsS, realizeaza ca problemele sale nu 
fusesera deloc rezojyate, ci doaposcunsd slib 
pre?. Acum insS apare o dilema: daca s-a 
renunf&t la rSzboi, inseamnS cS s-a renuntat $i 


la arme. Nimeni nu mai $tie cum se folosejte 
un tun sau cum se armeazd o bomba. Exists 
insS o solujie: Antaeus - o navS maritimS 
enormS, autosuficientS, aproape complet 
automats. Conducerea politics a lumii pa$nice 
declarS stare de necesitate $i aprobS 
reactivarea navei, care, in acest moment, 
doarme pe platforma oceanicS. 


Renasterea 

Antaeus este, de fapl, o uzinS bazatS pe 
nanotehnologie. Are nevoie doar de un creier 
care sS coordoneze actiunea. A§a se face cS, 
in infunericul de nepStruns al abisurilor o luminS 
incepe sS palpaie, generatoarele interne intrS 
in func}iune $i robofi microscopici incep sS 
adune materie organicS din ocean. Din acest 
plancton va fi creatS o fiinfS, al cSrei scop este 
salvarea omenirii. Incet, incet, nava se ridicS la 
suprafafS, uzina intrS treptatin funefiune, armele 
incep sS se mi$te. Antaeus trSiejte din nou. 
Puncful terminus al cSlStoriei sale este un grup 
de insule artificiale din Pacific, unde grupul 
malefic de care vS vorbeam la inceput ?i-a 
construito puternicS bazS de operafiuni. Acolo 
se va hotSri soarta omenirii, a cSrei unicS 
apSrare este aceastS navS. 

Conflictul cere TnsS o armatS, iar pentru a 
avea o armatS trebuie sS ai soldati. In Hostile 
Waters exists soldati, dar morti. Esenfa lor, 
intelectul, memoria, sufletul, dacS vre}i, au fost 
conservatein cipuri „Soulcatcher". Acestor 
suflete-soldafi, fiecare cu o personalitate 
puternicS, le este datS comanda 
unitStilor care trebuie sS ducS lupta: 
tancuri, avioane, elicoptere de luptS 
sau transport. Personalitatea de 
care vS spuneam adineaori se 
manifests si verbal, pentru cS 
nu de pujine ori boxele sau 
cS§tile vS vor fi invadate de un 
limbaj supracolorat (care poate fi dezactivafir 
cazul in care vS simtifi ofensat). Limbajul- 
curcubeo i$i face aparipoBp^J 
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de crizd (cand lupta este grea sau cand tipul 
de vehicul nu-i convine soldatului - dacd i se 
dd un tone, de exemplu, dar el se pricepe la 
elicoptere). 


Intruparea 

Hostile Waters este un joc complet 3D (ca 
de altfel majoritatea jocurilor aparute in ultima 
vreme), care combind, dupd cum spuneam, 
genurile RTS $i Action. Am mai spus-o $i o 
repet: amalgamarea genurilor nu a fost privitd 
cu ochi prea buni niciodatd (sd ludm Battle- 
zone, de pildd: de$i aclamat de critici, jocul s-a 
vandut foarte prost). Rage Software s-a decis 
sd rijte fotu$i, pornind de la o filozofie simpld: 
dacd genul RTS are succes, la fel cum are $i 
genut 'Action, atunci de ce n-ar avea succes $i 
“'•^-ocombinafie a celor doud? 

Jocul constd, deci, in 
planificare §i lupta. Primul lucru pe 
care ar trebui sa-l faca jucdtorul 
este stabilirea unei baze pe insula 
care trebuie cucerita, deci trebuie 
ganditd debarcarea. Apoi trebuie 
, ^ Tnceputa constructia $i dotarea 
unitdfilor cu cipuri Soulcatcher. 
lesursa principald (cd doar de-aia e RTS) este 
pot fi consfruite din 
metal ruginit cuprind, dupd cum am mentionat, 
tancuri, elicoptere, avioane, dar $i dune 
buggies. Acest din urmd tip de unitate se poate 
dovedi unul din elerrientele de succes ale 
jocului, pentru cd promite sd ofere (chiar din 
perspective persoanei a treia) o senzatie de 
vitezd ji mobilitate rar Tntalnite. Unitdfile pot fi 
proiectate dupd placul ($i resursele) jucatorului, 
c are p oate alege asemenea opfiuni ca armura 
mai puternica in schimbul mobilitdjii sau modul 
de invizibilitate in schimbul armurii. 

Grafica se adreseaza in primul rand 
posesorilor de mul}i cai putere sub carcasa PC- 
ului. Toti amatorii de „bomboana ochiului" (eye 
candy - sunt curios cum aratd un ochi cariat 



dupd ce a primit prea multe bomboane...) vor 
gasi in Antaeus Rising tot ce-ji pot dori: detaliu 
maxim (pietre, urme pe nisip, pesedruji), 
explozii, culori (poate prea multe $i prea 
stridente). Totu$i, cu detaliul dat la minim, Hostile 
Waters: AR va putea fi jucat $i pe un P266 
MHz cu 48 MB RAM $i cu un accelerator 
grafic care sd meargd cdt de cat in Direct 3D. 



Engine-ul grafic este foarte capabil $i 
pentru cd poate fi folosit pentru scene 
interioare §i de mare finete, lucru necesar, dat 
fiind cd povestea a fost ganditd de unul din 
mae§trii benzilor desenate „pentru adulti", 
Warren Ellis, ale edrui scenarii necesitd o 
detaliere grafted foarte mare. 

Definirea 

Tehnologia din Hostile Waters: Antaeus 
Rising nu se ofera dintr-o data, de la inceput 
(a$a cum se intdmpla in toate RTSurile de 
pdnd acum). Deosebirea dintre jocul produs 
de Rage $i celelalte RTS-uri este cd aceastd 
restrictionare a accesului la tehnologie nu este 
fortata sau nefireased, a§a cum pare in 
majoritatea cazurilor, ci este legato de 
poveste: Antaeus se treze$te la viafd incetul cu 
incetul. Intr-o misiune pornesc motoarele, in alta 
devin accesibile funurile gigantice, ideale 
pentru bombardarea fdrmului, in fine, in alta 
infra in functiune o noua componenta, vitala 
pentru constructia de elicoptere etc. A$a se 
face cd doar spre sfar§itul jocului devine 


integral accesibild enorma capacitate de 
productie a navei (la un moment dat va 
interveni §i ceva tehnologie extraterestd, dar 
inca nu se cunosc detalii). 

Al-ul este FOARTE prezent in promisiuni. 
Rdmdne de vdzut dacd se manifestd $i in produsul 
final. Oricum va fi necesord o inteligenta artificiala 
bine pusd la pund, pentru cd se estimeazd cd 
jucdtorul va prefera sd controleze o singurd 
unitate, in modul „action", dintro perspective la 
persoana a treia, celelalte fiind obligate sd se 
descurce singure. Momentan, singura problemd 
pe care o au producatorii este aceea a unitajilor 
prea avantate, care tind sd inainteze exagerat de 
mult in teritoriul inamic, unde de cele mai multe ori 
rdmdn izolate. Va exista $i posibilitatea de a controla 
unitdfile intr-un mod apropiat de RTS-urile clasice. 

Al-ul trebuie sd fie bine realizat $i dintr-un alt 
motiv, foarte serios, chiar grav, pentru cd atenteazd 
la succesul jocului: Hostile Waters: Antaeus Rising 
NU are planificat un modul de multiplayer (Unde 
le-o fi stand capul producdtorilor? Cu siguranfd nu 
pe umerii unui analist socioeconomic). De$i 
campania trebuie sd fie lunga (40-50 de ore, 
care oricum inseamnd cam pufin pentru un gamer 
pasionat), la un moment dat tot se termina si atunci ce 
seintampld cu dolarii dafi pe Hostile Waters ? 

Ajung la gunoi? Oricdt ar fi de interesant, un joc nu 
poate fi reluat la infinit, asa cd doar multiplayer-ul il 
mai poate salva. 

Chiar $i fard multiplayer. Hostile Waters: An¬ 
taeus Rising promite, nu enorm, dar suficient pentru 
a ne pune imaginafia in mijeare. 


Mika 
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de sake 


Throne of Darkness vor exista nu trei, nu patru, 
ci sapte close de samurai: Berserker, Brick, 
Ninja, Swordsman, Archer, Mage $i Leader. 
Acejtia trebuie sa reca$tige regaiul $i sa-$i raz- 
bune Daimyo-ul. <**> 


Sapte samurai, 
o singura poveste 

Aceastg legenad, Justin producdtorj 
vine din eja Kami: Este 6 legen< 
se vorbesteror, in sdaptd si ^ icioddtdj/ - inlune- 
ric. Se vorbestelBespre' deSitnul acesjei ere, de 
asdfen^junga LaSrdului Rauluf$i Demon al^ 
geriiJS&aou-Hgkaiki Zanshin, de eroii care 
I u plaf-wh potr i^aTioly^ericylui. 

nctfe^c'i-de'anijfjainte, Bennosuke, 

Sfd iluminaji cane'a <Jd$, prosperifate in Yama^ 
pnstruise ci'nti aasfele, fiecare fiind pus sub 
manda uliui Daimyo. Cei patru zei protectori-' 
Susano-no-rttifcofo, Zetral-Mdrii $i al FuftOnilor, 
Amaterasu^a-mikqrti', Zeita Soarelui, O-Kuni- 
nushi, Zeuwpmantulurji Raiden, Zeul Fulgerului 
- erau mutamiti. Par t^maTaceastg bunastare 
a dus la decjin. Oam^nii au uitat de griji, iat, 


~ • 


itologia $i istoria japonezd par a fi 
un izvor plin de vigoare comerciald 
pentru producatorii de jocuri. Dupa 
Shogun - Total War, se pare cd a venit 
vremea RPG-urilor cu pereti de hdrtie. 
Primul dinfre acestea va fi cel produs 
de Click Entertainment, care se 
bucurd de prezenta unei pdrti a 
echipei care a lucrat la Diablo. 
Presa a aflat exact ceea ce i$i 
dore$te un gamer sd auda: Throne 
of Darkness va fi o combinafie de RPG 
clasic, dar axaf pe acfiune, cu un multi¬ 
player de proporfii $i cu multe de- 
monstrajii de arte martiale. 

Scopul jocului este asemdnd- 
tor aceluia din Diablo : Japonia 
trebuie salvatd din ghearele 
unui Dark Warlord, care a 
ajuns la putere $i, cu aceasta 
ocazie, sia procurato gigantica 
armata de monstri si soldati 
controlati de spirite malefice. 
Spre deosebire de Diablo 
sau chiar Diablo II, in 
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dupd moartea lui Bennosuke, Kira Tsunayoshi a 
venit la pufere. Kira a fost un desfrdnat $i, sub 
conducerea sa, popula}ia a uitat de zeii care, 
desigur, s-au supdrat $i i-au trimis lui Kira un vis, 
deloc gigea. Respecfivului i se promitea cd in 
fiecare noaple Ti va fi ruptd o 
flet, pand cdnd va rdmdne. doar dfcdpu$<3fde 
came. Tngrozit, Kira a Tnceput sa dautepu 
perare un remediu: a sacrificat 5»iw>t[g^a 
apelal la toate vrajile posibile. Ctefiaabam^ 
pe moarte! Intr-o zi vine un maftaag atat.dei ^ 
cdlugdr, dupa yprbd, dupdport>care, cu o/ne- 
nd uscdfivd care se agdta d| unborn debpm- 
bus, i-a oferit lui Kira o bdu^ricfr lme^pf <# l6rdulJ 
nostru s-a sculatdin pat, d fdcut cinzeci^Ho- J 
tari, in timp ce un foe digfeolic inc^u sd-i str$|uj 
ceased in globii oculair A*doua zi era dejpKinl 
monstru, pentru cdZanshin, un di6vol putePlfldTi-aV 
*^eluat corpul. Ajrnata a fost pusa sd defileze 
prinra^palatului. Zanshin, cdnstierltc^sakej^* 
i-a oferit nelimitcateT^TcI^Jri ' 

rire, hotdrejte sdlfhfansfo/me toti soldajiit De ! 
aceea, ii cefe cdlugdrului sd prepare bfeutura 
magied la scard industrial, pentru a q datutu- 
ror ojtenilor. Dupd doud zile de fierce la un 
foe infernal de care nu se putea apfopia ni- 
meni, timp in care cdlugdrul state^u nasul in 
fldcdri fdra sd pateasca nimic, aJ|»st umplut ifri 
cazan de fiertura (broajte moand ierburi, 


carcase de animale marine, buedti de mort). 
Zanshin i§i obligd toti soldafii sd bea din miz^-* 
rabila supd. Cine refuzd, este omoratintr-ufi 
mod ingrozitor (capete rupte, schelete gfere ies 
din trupuri, oameni care-si vomitd orgqnele in- * 
terne etc:). In curand, dupd eradicar^a oriaarei 
urme de rezistenfa, a fost create o afrnatafai- 
gantied de creaturi ale rdului, care aL atacarj^ 
din centru, celelalte patru castele. Repstenta ' 
" soldatilor a fost inutild si, in ultimul castel, Dai- 
myo^l era cat pe ce sd fie ucis cancktrupele 
i maleficetiau resfras brusc, la semnalJI lui Zan- 
\shin, care a crezut cd a invins §i a ordonat retra- 
gerea. Mare gre§eald! Daimyo-ul, abia sedpat 
de moarte, i-a convocat pe cei $apte supravie- 
fuiftyi ai mdcelului ji le-a ordonat sd lupte impo- 
teiva rbului si sd-i adued maleficul cap al lui Zan¬ 
shin. Zeii qu mai oferit o $ansd, care nu trebuie 
sub nici oJomnd ratata! . * 


^for^rid 

Complexitati 

In Throne of Darkness, jucatorul are de 
facut munca patriotica, de curafare a fdrii de 
influenza lui Dark Warlord. Lupta se da pe te- 
renuri felurite, in diferite medii, care pot fi un 
oras putrefact sdu pustietdti pline de umbre. In 
final, va trebui sd pdtrundeti in chiar viscerele 
castelului dominat de Zanshin. 


\ i Jtfdtorul poate alege patru din cei $ppte 
samurai $1,.in timpul luptei, va putea sd-i coritro- 
leze pi fiebare in patte. Samuraii nefolositi sunt 
Idsafi in fehrine (primul nivel). Persdnajele Idsate 
in urma lunt vindecate automat sillj se reumple 
stocul de*energie ,Ki (mana) si potqileleportate 
din bdtdlie, dacd este necesar. Fipcare aseme- 
nea telepfortare costd energie, dij atat mai rmjl- 
td cu cat ©istanja.dintre personaje si castel este 
mai marei Mai e>gstd si portaluri, care permit 
teleportaje mai ie|ind. 

Fiec^ir^ persfcmaj este capabil sd folo- * 
seased trei fipuri diferite de arme. In plus, jueb- 
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torii vor avea acces la nu mai pufin de 75 de 
vrSji $i la o varietate de Play-uri tactice. Aces- 
tea din urmS definesc o serie de comenzi suc- 
cesive, care pol fi date automat prin selectarea 
unei singure optiuni. De exemplu, se poate se- 
lecta un asemenea Play care presupune ca fie- 
care din cei patru luptStori sa-$i aleagS un mon- 
stru $i sS-l atace. Un altul (.Ranged Support") 
va face ca luptStorii cu arme de melee (sSbii, 
topoare, ISnci) sS se ajezetn fafa luptStorilor 
cu arme de distanfS (arcuri, arbalete, vrSji), 
pentru a-i proteja. Acest din urmS Play este ac- 
cesibil doar claselor Leader $i Swordsman, ce- 
lelalte avand doar acces la „Attack my target", 

„Retreat" sau .General Attack". 

Throne of Darkness nu ar fi un RPG Tn toa- 
tS puterea cuvantului dacb nu ar exista $i obi- 
ecte magice. Omorarea fiecSrui monstru adu- 
ce dupS sine diferite tipuri de recompense: aur, 
arme, armurS $i chiar bucSfi de monstru. JucS- 
torul poate oferi zeilor aurul tn schimbul unor fa- 
voruri, ca de pildS vrSji mai puternice. Armele 
$i armura pot fi folosite fie imediat, fie doar pu- 
rificate (armele magice ob}inute prin uciderea 
unui monstru sunt .tmbibate" cu rSul emanat de 
Dark Warlord $i frebuie purificate tnainte de a 
putea fi folosite), fie date fierarului (Blacksmith). 

Acesta va lua 
obiectul si-1 va 
combina cu 
pSrtile de 


monstru, oferind jucStorului posibilitatea de a-§i 
crea arme sau armuri personalizate. Fierarul 
oferS automat arme $i armuri care pot fi 
jQurite" cu ingredientele deja disponibile, dar 
jucStorul va putea alege sS facS upgrade la 
unele obiecte, fbrS a le folosi in combinafii (de 
exemplu, Blacksmith-ul poate crea un Kappa 
Destroyer (Kappa - monstru semiacvatic) din 
trei sSbii $i trei bucSfi de Kappa; dupS 
preferinta jucatorului, aceasta sabie poate fi 
imbunStStitS cu alte bucSji de Kappa, pentru a 
deveni $i mai distructivS). IncS un amanunt: 
crearea obiectelor ia timp ji cu cat complt^*^., 
xitatea este mai mare, cu atSt timpul necGsaf 
va fi mai Tndelungat. 


ticarea „ofrandelor adevSrate", mult mai puter¬ 
nice. Fiecare zeu are un asemenea obiect, pla- 
satintr-o pe$terS, obiect pe care jucStorul tre- 
buie sa-l obtinS tn timpul unui quest. 

Mediile Tn care se desfa^oarS jocul sunt 
suficient de variate pentru a-i conferi complexi- 
tatea necesarS oricSrui RPG care se respects. 
JucStorul va explore pustietSfi, pSduri, rauri, mici 
sate $i temple, pejteri (locuite, se spune, de spi- 
rite de apS gigantice), munfi ?i, in final, citadela 
lui Zanshkw 

Mul.l|playerui vapermite^lupta tntre 35 de 
jucpjbri tntrip^ompetitie gen .king oNhe hill". 
Vofexisp pafru clanuri care luptp tmpotriva lui 
Dark Wcylordj5h:elor japte locblenenjilai sSi 


Throne of Darkness^ tin posibil 
Diablo (II) killer. ^ t , 



Pe langS arme (magice sau nu), tn Throne 
of Darkness ex istS si vrSji. Fiecare personaj are 
la dispozitie un set de vrSji, care sunt aplicate 
cu ajutorul energiei magice (Ki), iar dacS vraja 
presupune $i folosirea unei arme, va creste §i 
uzura acesteia din urmS. Vrajile suntimpSrJite tn 
patru categorii majore: ApS (oferite de zeul 
Susano-no-mikoto), Foe (oferite de zeita Amate- 
rasu-oo-mikami), Fulger (oferite de zeul Raiden) 
si Pamant (oferite de zeul O-Kuni-nushi). 

In afarS de aceste close „bazale", magul 
poate folosi incS de la tnceput vraji ca Healing 
sau Cure Posion, care exists Tn afara fluxului ener¬ 
giei celor patru elemente. VrSjile suntobtinute 
tn schimbul ofrandelor aduse zeilor. Pe mS- 
surS ce favorurile din partea zeilor cresc, 
vor fi primite tot mai multe vrSji. Nive- 
lul magic maxim pe care tl poate 
atinge un personaj este 4, 
asfa dacS jucStorul nu va 
gSsi un a§a-numit .Pri¬ 
mary Shrine Object", 
care permite prac- 


$i a miilor de ^reaturi pe care le corfcltee, toa- 
te fiind contrclabil^ de un jucStor uman. CSnd 
Dark Warlorc^^evigenunchiat, tnvingStorul Ti 
ia locul, pe care va\ebui sS-l apere. 

A$adar, acesta H$i mult mai mult de atSt) 
va fi Throne of Darkness, un posibil Diablo fll) 
killer. Components companiei Click Enter¬ 
tainment, cu multi ppfonezi $i foarte mulfi pro-, 
gramatori $i artijti cjesfciti universitar, promife un 
joc de calitate, cqre sder sS depa$eascS limife- 

' A 


le $i neajunsurita 
AsteptSm o re< 


lui din care face parte. 

Mike 
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COMUNICAT 

A 

I ncepand cu acest numar, sistemul de notare 
s-a schimbat partial (ovafii, bucurie nafionala 
etc.). CeTnseamna asta? In primul rand, tre- 
buie sa recunoasteti c5 e tare meserias noul 
design al cdsufei tehnice. In al doilea rand, da¬ 
ca privifi cu atentie, s-a tntamplat ceva la cate- 
goria feeling, care a pierdut puncte serioase, 
adicfii so devalorizat, de la 15 la doar 5 (dat 
fiind c6 noi, cei din redactia LEVEL, consideram 
inoportuna pedalarea excesiva pe latura „Ce 
reujit mi se pare MIE jocul asta”, dat fiind c5 
gusturile nu se discuta $i ca ce Tti place tie nu 
inseamna neaparat ca place si altora). In fine, 
partea de subiectivitate pura a notei so pastrat 
(asa cum se cuvine), pentru ca impresia valo- 
reaza in continuare 10 puncte, la care se ada- 
uga mai sus mentionatele 5 puncte de feeling. 
Schimbarea importanta in ce priveste modul 
de calculare a notei a survenitin zonele multi¬ 
player $i storyline, care, sincer, nu erau prea 


clar definite pana acum. Incepand cu acest 
numar, lucrurile au capatat un aspect de simpli- 
tate: daca jocul cu pricina are si poveste si mul¬ 
tiplayer, atunci ambele categorii vor primi note 
intre 1 ji 10. Daca, dimpotriva, jocul nu are 
multiplayer (Undying, X-Tension etc.), cele 10 
puncte vor reveni secfiunii storyline, care astfel 
va fi cotata pe o scara de la 1 la 20. Asema- 
nator, daca jocul nu are storyline (simulatoarele 
sportive, de pilda), atunci cele zece puncte se 
vor duce la multiplayer, care va fi cotat astfel 
pana la 20/20 de puncte. De ce aceste supli- 
mentari? Pentru ca se considera ca produca- 
torul a mizat DOAR pe multiplayer sau pe sto¬ 
ryline, in defavoarea celuilalt element (care, de 
altfel, nici nu era necesar - vezi Grand Prix 3, 
care cu siguranta nU are nevoie de poveste). 

In „vila" tehnica, se remarca o singura 
schimbare, care se refera la accelerarea 3D. 
Am considerat ca nu este suficient sa scrie 
„Da" in cazul in care jocul respectiv necesita 
accelerator grafic. Din cauza diversificarii cla- 
selor de acceleratoare in functie de memoria 


Accelerare 3D: 

minimum 8 MB 
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disponibila (4 - daca mai are cineva, 8, 16, 
32, 64 MB), am hotarSt sa trecem la acceler- 
are 3D (unde este cazul) cantitatea minima de 
memorie necesara rularii jocului respectiv. 

Daca accelerarea 3D nu este necesara rularii 
jocului, va fi trecut N/A (Not Available), mar- 
caj pe care il veti Tntalni $i la secfiunile storyline 
§i multiplayer, daca sunt indisponibile pentru 
jocul respectiv. 

Va mulfumim pentru Tnfelegere, „tovara§i"l 

Redactia LEVEL 

<star^itul comunicatului foarte important 
pentru tara> 


■ Ca§tigatori ■ Ca§tigatori ■ Ca§tigatori ■ Ca§tigatori ■ Ca§tigatori ■ Ca§tigatori ■ Ca§tigatori ■! 


UBI SOFT nea comunicat castigatorii celei dea 
treia rundea Super-Tombolei THRUSTMASTER, 
organizata cu prilejul punerii in vanzare a celui deal 
doilea joc din colecpa JOCURI FULL IA PRETURI 
COOL”, si anume SPEED BUSTERS. Din cei care au 
cumparat jocul $i au trimis talonul aflat in interiorul 
acesluia, au fost extra ji urmatorii cajligatori: 

MIRCEA TOMA din Arad - Volan cu pe- 
dale FERRARI 360 MODENA PRO 

IONUJ $ERBAN din Constanta-Joystick cu 
throttle TOP GUN AFTERBURNER 

- GAGEA NICOLAE CRISTIAN - Gamepad 
cu Force Feedback FIRESTORM DUAL POWER 
Pentru a intra in posesia premiilor, acejtia 
sunt rugaji sa contacteze firma Ubi Soft la 
telefon: 01-231.67.69 



-H-. 

Tombola LEVEL 

Rdspundefi la intrebarea alaturata, 
decupa{i talonul §i expediafi-l pe 
adresa redacfiei: O.P. 2, C.P. 4 
2200 Bra§ov. 


LEVEL 

La tombola LEVEL si SONY au ca$tigat 5 jocuri 
Um Jammer Lamy. Claudiu Cobdrzau (Cluj- 
Napoca), Grigore Alexandru (Constanta), 

Mariuja Mihai Dan (Savinejti), Popa Mihai 
Cristian (Pb'ejti), Dinu Cristian (Bucurejti), iarcele5 
jocuri Jackie Chan Stunlmasterau lost castigate de: 
Coman Razvan (Ploiesti), Coroi Bogdan (Cluj- 
Napoca), Filca Paul Dorin (Timisoara), Ganescu 
Andrei Comeliu (Bucurejti), Buca Ciprian (Barlad) 

Tot in luna martie, LEVEL impreuna cu Best Distri¬ 
bution au organizat un CONCURS CU JOCURI 
BUDGETI lata castigatorii: Ciorica Mihnea (Aexarv 
dria) - MOTO RACER, Gheondea Constantin 


(Bucurejti) - NEED FOR SPEED II, Dragomir 
Catalin (Targoviste) -FIFA '99, Pirici Nicolae 
Daniel (Rm. Valcea) - DUNGEON KEEPER, Duju 
Andrei (Braila) -ROADRASH, EftimieAndrei 
(Sighi§oara) - SIM CITY2000, Cudlici Adrian 
(Suceava) - THEME PARK Dorobaf Manuel (Iasi) - 
POPULOUS. 

Ceasul Unbreakable oferit tot in numarul de 
Martie de catre LEVEL impreuna cu GlobCom Me¬ 
dia si Champions Advertising Group este 
castigat de Cosma Mihai (Alba-lulia). 

Pachelul Total Revolution The Complete Ad¬ 
venture oferit de LEVEL impreuna cu UbiSoft Roma¬ 
nia a fast castigat de catre Bodor Francisc (Carei). 


LEVEL 

Tombola §i 

Sony ■ 

Zece jocuri pentru PlayStation Tombi 2 
?§i a§teapta castigatorii. 

_ Cate modele de ma?ini pune la dispozitie Hot Wheels 
7 Turbo Racing? 

A) 49 B) 38 C) 40 

Raspunsul Tl gasiti in articolul dedicat jocului din acest numar. 

§i Sony 

1 □ 

5/2001 
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Clive Barker’s Undying 

... sau de ce ar trebui sa dormiti cu lumina aprinsa. 


A drenalina este, Tn general, pe placul 
tuturor... sSrim cu bungee-ul, ne cSJSrSm 
pe munfi ne uitSm la filme horror de 
cea mai proaslS calitate (in care personajele 
principale se plimbS Tntotdeauna prin cotloane 
Tntunecate, de$i au lanferne la TndemanS). V-ati 
Tntrebat vreodatS DE CE toate formele de en¬ 
tertainment (filme, jocuri etc.) abordeazS acest 
subiect ce pare inepuizabil? Explicafia e sim¬ 
ple... Frica este cea mai simpIS $i mai „ieftinS" 
metodS prin care poti objine emofii puternice 
din partea unei audienfe. La o adicS, ce te cos¬ 
ts sS zici „BALir? 

Best Seller 

Combinatia scriitor_de_mare_succes&joc 
mi s-a pSrut cel pufin binevenitS panS cand am 


vazut (jucat, $ters Tn patru ore) Timeline-u\ lui 
Michael Crichton. SS imi fie astfel cu iertare cS 
nu am izbucnitTn zbierete FANatice cand am 
auzit cS un anume domn Clive Barker (mare 
scriitor, cicS) se implies Tntr-un proiect produs 
de Electronic Arts. 

Clive Barker este TnsS un individ cel pu}in 
interesant, un englez get-beget $i un foarte ta- 
lentat scriitor... de cSrti horror. Principala diferen- 
}S dintre Barker ?i Michael Crichton (?i principa- 
lul motiv pentru care Undying mi s-a pSrut mult 
mai promi|Stor decat Timeline ) este aceea cS, 
Tn timp ce Crichton a vSzutm sus-numitul joc 
doar o extensie lipsitS de importantS a unuia 
dintre besf-seller-urile sale, Barker a avut curajul 
sS se implice puternic Tn acest proiect $i, mai 
mult decat atat, a tratat acest joc cu aceeaji se- 
riozitate si profesionalism cu care abordeazS 


fiecare dintre cSrfile sale. Cel care l-a implicat 
Tn acest proiect pe Clive Barker este Steven 
Spielberg Tn persoanS, marele boss de la 
DreamWorks Interactive, care a considerat 
cS Barker este omul potrivit pentru a ridica jo- 
cul desupra unui banal horror FPS. 

Recunosc cS nu am citit panS acuma ni- 
mic din ce a publicat Clive Barker, dar dupS 
ce am jucat §i terminal Undying mi-am propus 
sS pun mana pe o carte semnatS Clive Barker 
cu prime ocazie. Probabil, foarte putini dintre 
voi au auzit de H.P. Lovecraft $i cu sigurantS $i 
mai pufini au citit vreo nuvelS de a sa. Motivul 
pentru care aduc aid aminte de el este acela 
cS Tntreaga poveste din Undying are un iz Love- 
craftian care te va face sS joci jocul numai cu 
lumina aprinsS ?i inima efit un purice. Ceea cp^j 
este comun povejtii create de Barker pentru ,'E 



Dar deschideti poarta, turcii ma-nconjoara! 



Hei, §efu’! Ai sa-mi schimbi 10 vezi§ori? 
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Mda, mda... de aici se vede mai bine, mda... cred caeo 
problema cu bujiile! 


Ooops! Nu mai au aderenta adida§ii a§tia! 



Undying $i nuvele lui Lovecroft este o combina- 
(ie de normalitate §i groazd ce produce o at- 
mosferd terifiantd ji TJi da un sentiment de reali- 
tatetnspaimantator ($tifi voi, ceva de genul „fi sor 
putea intdmpla ji fie"). 

Original, eroul din Undying tre- 
buia sd fie un individ cu alurd a la 
Schwarzenegger, plin de mu$chi 
§i tatuaje, purtdnd numele de 
Baronul Magnus Magnussen 
(sau ceva de genul, nu am 
refinut bine numele), dar 
primul lucru pe care l-a facut 
Barker a fost sd creeze un cu 
totul alt caracter, mai uman $i, 
implicit, mai veridic (cu care 
jucdtorii se pot identifica 
mai u$or). Acfiunea jo- 
cului se petrece in Irlan- 
da anului 1923 $i il 
are in centru pe Pa¬ 
trick Galloway care, 
intors acasa dupd Pri¬ 
mul Rdzboi Mondial, 
se decide sd T$i dedice 
timpul cercetarii cazurilor 
mai mult sau mai pufin 


paranormale. Patrick primeste Tntr-o zi o ciudatd 
scrisoare de la un vechi camarad de arme 
care ii cere ajutorul in elucidarea unui mister ce 
planeaza desupra familiei sale. 

Ce m-ai speriat! 

... $i te trezejti astfel intr-un conacin cel 
mai pur stil irlandez, urmdrit de voci ciudate $i 
zbierete animalice, un conac prea mare pentru 
pufinii servitori ce dereticd prin el, o casd in ca¬ 
re nimeni nu te aude dacd strigi dupd ajutor. 

Iti revezi vechiul prieten care te pune in 
temd cu povestea terifiantd a familiei, o poveste 
plind de secrete care mai de care mai infricojd- 
toare. 

Inceputul jocului este cel putin haotic. Bine, 
am ajuns la prietenul meu, mi-a povestit el ce si 
cum dar totuji, ce trebuie sd fac?l Te treze$ti 
astfel, vrand-nevrand, cutreierdnd prin infricojd- 
toarea casd, incepbnd, incetul cu incetul, sd des- 
coperi adevdrata complexitate a situafiei. Prac- 
tic, nu mai ai timp sd iti pui prea multe intrebdri 
in legdturd cu rostul tdu in aceastd lume (nebu- 
nd, nebund) pentru ca vei fi mult prea preocu- 
pat sd te sperii din cinci Tn cinci minute. 

Undying nu e deloc recomandat copiilor 


mai influenfabili sau cardiacilor pentru cd, spre 
deosebire de alte jocuri de acela§i gen, in Un¬ 
dying nu ai timp sd respiri, fiecare moment este 
trdit la intensitate maximd, fiecare camera, fie¬ 
care coif este abordat cu inima cat un purece 
$i cu o mdnd pe butonul de „Shut Down". Pri- 
mele ore de jucat Undying sunt absolut terifi- 
ante, eu unul room ridicat din fafa calculatorului 
dupd o ora tremurdnd $i cerand cu o voce 
stinsd „incd o ceajcd de cafea... vd rog". Se 
observd clar in fiecare moment al jocului influ- 
enfa unui profesionist in ale groazei (aka Bar¬ 
ker) ... cotloane intunecate luminate doar din 
cand in cand de lumina fadd a unui fulger, cre- 
aturi ciudate care sar pe tine Tn cele mai nea$- 
teptate momente, u$i care trosnesc, oameni ca¬ 
re fipd... tot, dar absolut tot $i-a gdsit un locin 
Undying. 

In Undying am intdlnit cele mai bine rea- 
lizate creaturi dintr-un joc horror. Pe Idngd ple- 
iada de tdratoare, zburdtoare si zombie zmin- 
tifi, Tn Undying existd o creaturd ce cred cd re- 
prezintd insd$i esenfa groazei... The Howlers. 
Un pic mai mari decat un cdine, dar dotafi cu 
ni$te gheare mai ascufite decat briceagul „$u- 
fului" de la coif, howlerii atacd Tn grup, pe nea$- 
teptate §i cu o rapiditate Tnfrico$dtoare. Partea 


Individul asta e mai inspaimantator decat tot jocul. 


Arhitectura... dementiala! 
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cea mai terifianta este ca... Ti auzi. li auzi urlflnd 
de la doua camere distant $i intri in panica: 
de unde or s6 mo atace, cafi sunt, am destule 
gloanfe? Mai mult decat atata, Tn Undying 
modul Tn care „prime$ti" loviturile diferenfiaza 
jocul de oricare altul de aceeaji facturd. 

$tifi cum e Tn alte FPS-uri, chiar daca te 
lovejte cineva cu o rachetd tot nemijcat ramai, 
Tfi ia 90% din sanatate dar tu tot drepf ca o 
stancfi r5mai. 

Ei bine, in jocul de fata, dac5 ejti lovit 
apai Tfi dai seama, camera se Tnvarte haotic $i 
Tfi trebuie cateva momente sa te reorientezi... 
este ataf de real meat Tfi vine s5 icnejti la 
fiecare lovifura Tncasata. 

Pentru a reuji sa freci cu bine prin toate Tn- 
talnirile cu diver?ii inamici din joc ai nevoie de 
arme, nu? lar Undying nu duce lipsa de idei la 
acest capitol. Ai la dispozifie nu una, ci doud 
arme in acelaji moment... armele „convenfio- 
nale" (pujti, pistoale, coktail-uri molotov etc.) $i 



Un sarut... mortal 


magii (una mai dementa decat cealalta). Tin sa 
amintesc aici una dintre cele mai interesante $i 
originale arme pe care le-am Tntalnit pana acu- 
ma Tn vreun joc. 

Este vorba despre Tibetan War Cannon, 
un fel de cap de dragon ale carui „proiectile” 
au avantajul de a Tncetini inamicii. Dar nu 
despre asta e vorba, War Cannon-ul este 
singura arma de pana acuma ce are per- 
sonalitate. Nu, nu afi citit grejif, arma asta reu- 
$e$te cateodata se te sperie mai mult decat ori- 
ce inamic dubios, dragonul cu pricina pufaind 
si mfiraind Tn cele mai neindicate momente $i, 
credefi-ma, nu e deloc placut sa te treze§ti Tn 
mijlocul unui coridor ‘"iunecat cd arma ta Tnce- 
pe dintr-o data sa prinda viafa. 



Cum? Ce zici? Nu te aud! 


Auzi? 

Clive Barker's Undying are la baza mult 
licenfiatul engine de Unreal, la care s-au adus 
desigur cateva modificari. Jocul arata Tntr-ade- 
var bine, dar asta nu se datoreaza Tn totalitatea 
engine-ului pe care este construit ci $i arhitecturii 
nivelelor care este unul dintre punctele forte 
ale jocului. Stilul gotic ce domina Tn joc este 
excelent folosit... cotedralein ruine, manastiri 
bantuite, casteleintunecate... chiar Tmi aduce un 
pic aminte de Thief, dar efectul este mult mai 
Tnspaimantator. 

Insa cel mai important aport la stabilirea 
unei atmosfere de groaza Tl aduce cu siguran- 
ta sunetul... Mai Tnspaimantator decat orice cre- 
atura, dec6t orice casa bdntuita, sunetul din Un¬ 
dying este unul dintre cele mai bine realizate 
din cdte mi s-a dat sa aud. U$i scarfdind, pa$i Tn 
Tntuneric, $oapte venind de... undeva, zbierete- 
le animalelor, tot ceea ce Tnseamnd sunetTn 
Undying transforma jocul Tntr-o experienfa mult 
mai reala, tangibila $i infriojatoare. 

Muzica este subtila $i tensionata, molcoma 
?i nelinijtitoare, rapida $i terifianta exact cand 
trebuie §i cat trebuie. 

Cel care s-a ocupat de realizarea muzicii 
Tn Undying este Bill Brown, un important compo- 
zitor pe la ei, cu ani de experienfa Tn spate, cu 
zeci de soundtrack-uri realizate pentru jocuri §i 
filme (el este cel ce semneaza coloana sonora 
a filmului „Any Given Sunday" de Oliver Stone) 
a$a ca nu este de mirare cd muzica din Undy¬ 
ing este o adevarata bijuterie. 

Ce mai e de spus 

Multiplayer-ul din Undying este sublim dar 
lipse§te cu desavarjire, ?i nu pot spune cd asta 
ma deranjeaza prea mult. Clive Barker's Un¬ 
dying este un joc Tn care povestea este cea 
care atrage jucatorul, a$a ca nu cred ca intro- 
ducerea modului multiplayer ar fi fost tocmai re- 
comandata... nu de alta, dar fara poveste nu ar 
mai fi avut farmec. 

Jocul este, din pacate, unul destul de scurf, 
dar ceea ce pierde prin pufinele ore de joc 


ca$tiga prin emofiile puternice prin care te face 
sa treci. 

Insa cel mai mare minus al jocului nu este 
lipsa modului multiplayer sau perioada scurta 
de joc, ci modul Tn care reu§e$te sa dezama- 
geasca chiar la sfarjit. 

Ultimul Realm Tn care Tfi vei purta pa$ii 
(Eternal Autumn) nu mai este deloc unul Tnspai¬ 
mantator ci door banal, jocul transformandu-se 
Tntr-un FPS de duzina. 

De asemenea, sfarjitul jocului este cel pu- 
fin dezamagitor: un boss de final absolut peni- 
bil (spre deosebire de tofi ceilalfi Tntalnifi de-a 
lungul jocului) $i un epilog cel pufin banal. Dar 
asta este, nimic (sau nimeni) nu este perfect 
(din pacate). 

Una peste alta, jocul este o bijuterie... mai 
nejlefuita ici $i colo dar tot o bijuterie de valoa- 
re. Daca vrei sa te sperii, §i vreau sa spun SA 
TE SPERII, Undying este jocul pentru tine. Daca 
vrei un FPS bun, Tn care momentele clasice de 
groaza alterneaza cu momentele de genialita- 
te (sunt destule Tn joc), atunci trebuie neaparat 
sa Tncerci Undying. 

Concluzie... m-a speriat, m-a facut sa Tmi 
fie iara$i frica de Tntuneric, m-a impresionat... ce 
mai, mi-a placut la nebuniel 

Mitza 
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Dincolo de „Dincolo de 

V eti spune cfi am cam intarziat cu review- 
ul la aceasta urmare a deja celebrului 
X-Beyond The Frontier, pe care il anun- 
fasem cu vreo doua luni in urmd. Dar, ce s5-i 
faci, intocmai precum predecesorul sfiu (?i ca 
predecesorul acestuia, Elite), $i X-Tension este 
ditamai jocul, cu o gramada de sisteme stelare 
§i galaxii, in care nu §tii ce va sfi se intample la 
un moment dat, iar tu o s5 ratezi a scrie lucrul 
respectiv in review, pentru c5 nu ai jucat sufi- 
cient de mult X-Tension. 

Supliment la interfata 

Daca era ceva care ma enerva peste ma- 
surd la X-BTF, era lipsa unor hdr|i care sfi te ajute 
cu adevdrat la orientarea in spafiul cosmic. Efec- 
tiv, nu jtiai pe unde naiba trebuie s6 o iei ca s6 
ajungi intr-un anumit sistem, $i singura modalitate 
cflt de cat utilb de a descoperi acest lucru era 
/>a-fi consulfi jurnalul de bord ca sd vezi cam pe 
unde ai zburat ca sa ajungi in locul respectiv - 
metodd extrem de greoaie $i incomoda. 

De data aceasta, vei avea acces la harfi 
complete §i explicite ale galaxiilor $i sistemelor 
stelare pe care le-ai explorat. Ba, mai mult chiar, 
despre sistemele in care ti-ai instalat satelifi, vei 
putea afla date „la zi". 

Satelifii, iata o gaselnita minunata pentru 
cei dornici de a face comerf, $i a-l face cu cap. 
Ceea ce am repro$at violent in review-ul meu 
la X-BTF, $i anume posibilitatea de a-fi crea un 
gigantcomercial $i industrial, dar imposibilitatea 
de a-l controla eficace, iaf6 ca s-a reparatintr-o 
buna masura in X-Tension. Ifi cumperi sau iji pro- 
duci satelifi, ii plasezi in sistemele in care ai in- 
terese economice, $i astfel vei putea sa-fi con- 



frontiera" este ceva... 

trolezi de la disfanta Tntreaga flota de nave 
comerciale sau de razboi, dar $i uzinele pe 
care le-ai rdspandit prin Univers. 

Soldati, va ordon ... 

V-a$ ordona eu, da' nu prea multe, ca nu 
prea am ordine la dispozitie. In X-Tension se 
poate comanda navelor proprii, aflate in subor- 
dine. Dar aceste comenzi sunt foarte simple, 
d6ndu-fi posibilitatea de a indica navei selec- 
tate o destinatie (de pe harta de sistem sau 
chiar cea galactical), de a-i stabili un nou sis¬ 
tem de bazA, sau de a-i indica ce tinte sd abor- 
deze intr-o eventual lupta. 

Da, exista un aspect tactic al jocului, dar re- 
lafia ce se stabile?te intre tine ?i o flota ce poate 



ajunge la cateva zeci de nave proprii este una 
de „aripa ”. Adica, navele tale ifi devin wingman-i, 
carora le pofi da indicatii asupra fintelor. Sau le 
pofi cere sa te apere. Nu exista posibilitatea de 
a-i grupa in flotile, $i de a da comenzi mai com- 
plexe acestora, cum ar fi stabilirea unor way- 
point-uri pentru manevre de invaluire. 

Este drept ca nici nu ai nevoie de cine §tie 
ce comenzi de subtilitate in lupte, daca iei in 
considerare lipsa de finefe a oponenfilor AI. 
Daca ai armele suficient de puternice, un AI 
singuratic $tie doar sa fuga, aratandu-ji fundul 
devenit victima sigura. Probleme apar numai 
atunci cdnd navele inamice sunt intr-un numar 
mai mare, pentru ca poti fi sigur ca vor fi tot tim- 
pul cateva care vor tuna din lasere catre spa- 
tele tau. Si cam atat, fara mari manevre ?i fine- 
furi de pilotaj. In lupta cu numarul, nu $i subtili- 
tatea oponenfilor, ceea ce ifi trebuie este o gra- 


mada de nave proprii, carora sa le spui doar 
atat: „Tu il iei pe ala, tu pe ala, tu pe alalalt, hai 
baiefi, cu urrrraaaaaa inainte!" Simplu. Dar, ori- 
cum, mult mai mult decat in X-BTF. 

Mica smecherie 

De dragul ramelor frumoase ale ochela- 
rilor lui Mike, va voi spune despre un lucru ca¬ 
re l-a incantat teribil pe colegul meu. Se poate 
ie$i din nave, imbracat intr-un costum spafial. In 
care, observafia lui Mike, fi se reflecta fata in 
suprafafa (rima, nene!) interioara a vizorului ca$tii. 
Frumos amanunt, cei de la Egosoft sunt baiefi cu 
imaginafie... Dar, pe de alta parte, chestia cu 
iejitul din nava are chiar o aplicafie practica. 

La inceputul jocului primejti un Argon Bust¬ 
er, o nava militara, excelenta pentru exersarea 
unei atitudini belicoase, dar ineficienta pentru 
umplerea buzunarelor. Daca vrei dintr-un don 
Quijote sa devii un don Quijotenstein, cel mai 
bine este sa-fi vinzi frumusefe de nava militara, 

$i sa-fi cumperi un Argon Lifter, nava de trans¬ 
port cu mare capacitate de stocare a incarca- 
turii. Pe care sa-l echipezi cu tot ce trebuie, din 
banii ramasi. Din cateva drumuri cu cargo bay- 
ul plin, vei scoate destule credite cat sa ifi cum¬ 
peri §i o nava militara buna, dar mai ales fabri- 
ci $i uzine pe care sa le presari in spafiu, unde 
simfi ca da profitul nava la spre punga ta. 

Pentru manevra asta, insa, va trebui sa iesi 
din nova, apoi sa ii comanzi acesteia s6 se duca 
la un Shipyard. Imbracat in costumul spafial intri §i 
tu in Shipyard, si vei vedea ca pofi safi vinzi nava... 

Chiar daca la capitolul storyline, X-Tension 
exceleaza prin aceea ca nu il are, acest lucru nu 
este neaparat un dezavantaj, deoarece exista 
gameri care prefera jocurile cu final deschis. Mai 
ales ca imbunatafirile aduse fafa de X - Beyond 
The Frontier sunt multe, si de mare utilitate. Pentru 
iubitorii genului, X-Tension este o surpriza placuta, 
care pare sa promita dezvoltari ulterioare ale uni- 
versului X, lucru demonstrat $i de straduinfa celor 
de la Egosoft de a aduce versiuni tot mai comple¬ 
te §i mai bune ale jocului (trecut deja de ver. 2.0). 


Marius Ghinea 
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so dau nici un 6-6 (de$i, dacS ma gandesc bine, 
nici nu ?tiu ce e aia 66... ?tiu doar cS Tmi place 
sa le rostogolesc de colo pana colo]. larba e 
Tnca uda sub talpile mele, cred cS a plouat 
aseara, am auzit niste tunete ingrozitoare, dar 
poate a fost iarasi uratul ala de Nemesis... ii 
place s6-l necajeasca pe Stdpan (The Master, 
Mana... sau „steluta aia!" cum obijnuiesc eu sa 
glumesc cu satenii). Ok, ce sa fac azi... ce sa 
fac? Cred ca o sa incep ziua cu o plimbare 
pana pe malul apei, mai prind ?i eu ni?te pesti. 

O sS mS due dupS aia pana la grSdinitS, ma 
mai joc cu copii... Ti mai ajut pe oamenii astia la 
muncile campului $i dupS aia ma due iara?i Tn 
explorare. Am vSzutin ""deparfare un sat tare 
frumu$el, mS Tntreb daefl pe oamenii aia am 
voie sS-i mananc sau nu... uf, ?i Slapdnul Ssta! nu 
imi acordfl pic de atentie azi... ia sa zbier la el.... 
ah! nu merge... ia stai, uite-l pe Sla micu' cum 
fuge spre grading (un ranjet sadic imi apare Tn 
coltul gurii). Intotdeauna mom Tntrebal ce gust au 
6?tia micii... ia, vino tu incoace! Nu mai }ipa ca 
oricum Ala nu te aude... haha, razi, nu? Un ham¬ 
burger care rade, imi place ideea... HAP! 

*From now on your Creature will eat that sort of 
thing more*... ce mfi streseazS mo?ul Sla... TACI 
CA POATE TE AUDE! Auleol Vine! Nici o pro¬ 
blems, o s6 abordez zambetul 6la al meu 
uciga? ?i poate cS o sS-i treaca... AUI De ce 
dai?! AU!N Gate, nu mai fac... PROMIT!!! 


GuguMumu 

... vS rog, numai o clipS. SS salvez jocul ?i re- 
vin imediat... *se aude sunetul produs de apasa- 
rea bezmetica a catorva taste, mouse-ul se tara?- 
te pe mouse-pad... ined un clic... „A 'reaku de mai- 
muta, iti place sS mananci copii, eh?! Las' cd vezi 
tu"... mouse-ul se mi§cS rapid pe birou... stanga- 
dreapta, stangadreapta... „Da,desigur... plangiacum... 
BAD MONKEY, BAD MONKEY!!!"... clic, clic...* 

Gata, am rezolvat. Se apucase nesimfitul 
asta de GuguMumu sS mSnance un copilas... 
c6t de prostuf e cfiteodatS, ah! 

Sa discutSm dar despre Black&White, 


Afla cine esti cu adevarat! 

A rgh!!! E deja dimineatS? Mi se inchid fats dupa care ies ?i eu in ora?. Stai numai o 
pleoapele de somn... cred cd o sS mfi clips sS mS Tntindlll Ah... ce bine el 
due sa mS spSl cu un pic de apS pe Uite-mi zarurile... nu am reu?if pans acum 
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jocul pe care l-am ajteptat cu sufletul la gurd 
timp de 3 ani ($i nu numai eu, ci $i majoritatea 
gamerilor). Am scris mai demult un „mic" pre¬ 
view la acest joc $i chiar in momentul asta il re- 
citesc... e distractiv, sd $tifi! In cazul in care nu 
a}i citit acel preview sau, cine §tie, afi stat as- 
cun§i intr-o mdnstire atonista in ultimii ani, permi- 
teji-mi sa va introduc pentru inceputin lumea 
Alb ji Negru... err... Black&White. 

Totul a Tnceput acum cajiva ani, cdnd Peter 
Molineaux, dupd cein prealabil pdrdsise Bull- 
frog-ul $i isi infiintase propria firma Lionhead, in- 
tre o brio^d §i o cafea o gaseste pe „Evrika!" in 
timpul unui episod din „La limita imposibilului". 

A doua zi, toatd echipa Lionhead era in 
fierbere... ideea lui Molineaux umpluse deja 
doud foi A4, lumea incepea sd inteleagd ce 
vrea „$eful" de la ei. Pe scurt, era vorba de un 
God game (genul creat de Molineaux) care 
oferea o liberatate de actiune nemaivdzutd 
pand acum. Pentru cd, dacd e$ti Zeu, ejti Zeu... 
pofi sd faci ce te doare pe tine capul... ia co- 
pacii dia ji mutd-i dincolo... satul ala te ener- 
veazd? Redu-I la o grdmadd fumegandd de 
scrum. Mai mult decat atat, jocul introducea 
conceptul de Creaturd... o vietate (aleasa de 
tine) pe care o vei putea forma a$a cum vrei 
tu. Rea, blandd, sadicd, miloasa... creatura ta 
va invdja de la tine pdnd cdnd isi va dobandi 


o anumita autonomie (adicd va incepe sd ia 
anumite decizii de una singurd). Sund interesant, 
nu? Chiar mai mult decat atata, sund de-a drep- 
tul fascinant! Gamerii din toatd lumea uninceput 
incetul cu incetul sd se intereseze din ce in ce 
mai mult de proiectul celor de la Lionhead (de 
unde a rezultat hype-ul acela extraordinar). 

Intr-un sfdrjit am reujit $i noi sd punem mo¬ 
no pe joc... instalam cu mdna tremuranda, schim- 
bdm ni$te setdri §i ii ddm drumul... 

O familie (mama, tata $i copilul lor) se plim- 
ba linijtiti pe malul mdrii... „l love you mom!", „l 
love you dad!", „l love you honeyl"... toatd lu¬ 
mea e fericitd. Cumva, copilul reu$este sd sca¬ 
pe de sub atenjia parinfilor $i incepe sd se joa- 
ce in mare... ni$te rechini fioroji i?i fac aparitia 
pentru cina de seard, parintii intrd in panicd, in- 
genuncheazd ?i cer ajutorul cuiva... cui? 

E nevoie de ajutor? Striga cineva dupa o 
interventie divind? Se na$te un zeu... Tu. Salvezi 
copilul $i e?ti invitat sd ai grijd in continuare de 
sdtucul lor... Sa-i omor pe toti sau sd am grijd 
de ei? De acuma depinde doar de tine... 

Thy Lord 

Totul sd depinda de tine?... Sd simji puterea 
cum create in tine?... Sd o simji cum dd pe afa- 
rd?... Sd dejii controlul absolut?... Sd fii zeu?... 


Cu mic cu mare mdcar a$a un pic, chiar dacd 
nu ne place sd recunoastem, ne-am dorit sd fim 
Stdpdnul Atotputernic, sd distrugem barierele co- 
tidianului ?i sd invingem destinul. Dar cdnd, pentru 
prima data, avem aceasta putere la varful arata- 
torului, la butonul mouse-ului, pur ?i simplu rdma- 
nem inmdrmurifi nestiind ce sd facem cu ea. lar 
cdnd responsabilitdfile ce ne revin prin contract 
odatd cu aceastd fortd incep sd ne coplejeas- 
cd, haosul $i panica sunt la un pas de a se insta- 
la. Cam aceasta a fost senzajia pe care am 
trdit-o la cateva minute dupa ce am pornit jocul. 

Noroc cu acel tutorial care ne ajutd sd in- 
vdtdm rapid $i fdrd prea mare efort elementele 
de bazd ale jocului, plus cateva mici trucuri pe 
ici pe colo, singura lui hibd fiind faptul cd nu 
poate fi „sdrit". 

Inca din primele momente ale scufunddrii 
mele in lumea Black & White am ramas inmdr- 
murit, stiu cd jocul a fost super-ldudat cu mult 
timp Inainte de aparijie (la fel cum s-a intdmplat 
si in revista noastrd), dar ceea ce am vdzut pur 
si simplu m-a uimit. Nu am putut sd cred cd poti 
avea atdt de multd libertate de miscare intr-un 
joc. Pur si simplu tu decizi totul: Ce? Cum? Un¬ 
de? Cand? La fel cum $i eu decid acum cd e 
momentul sd las exaltarea deoparte $i sd in¬ 
cep sd prezint odatd jocul dsta. 

§i sd incepem cu inceputul... 
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Decorurile... 

Acceptbnd invitatia oferitb de tanara familie 
de o obladui §i duce spre calea luminarii Tntregul 
sbtuc, kim urmat pe acedia spre cbtun. Ochii mei, 
inch neobijnuiti cu minunbtiile acestei lumi, nu mai 
reujeau $6 se desprindo de pe formele minunate 
pe care viata, Esenia, le-a creal. Munti inzbpeziji 
cu crestele Tn nori unde numai vulfurii se incumetb, 
mari intinse pline de pesti spre deliciul pescbrujilor 
ce se avantb spre adancuri (de altfel suntem pe o 
insuld), pbjuni manoase pe care se plimba turme 
de ierbivore §i nelipsitele carnivore care pandesc 
din iarba inalta a stepei, codrii Tntunecati unde ni- 
meni nu are curaj sa se aventureze. Zumzetul licu- 
ricilor, ciripilul pasarelelor, mugetul vacilor sau 
ragetul leului sun! singurele care sparg linistea 
acestui mic paradis. Eh... $i vocea disperaia a 
familie care ma striga. Calcandu-le pe urme, tra- 
versez un canion flancat de palmieri exolici ce se 
unduie sub adierea cbldufb a vbnturilor tropicale si 
Tn sfarjil in vale se vede salul alaiuri de lemplul pe 
care locuiforii deja mi-1 construiau. Ce paradis 3D! 


Personajele 

Pai, primul $i cel mai imporfant ar fi The 
Mighty God, adica tu, personalizal de un simbol 
sclipitor care se plimba cu viteza pe cerul senin 


al insulei (norocul nosfru cb oamenii nu aflasera 
Inca de OZN-uri). Si sa nu uit, de o manb pu- 
ternica, cu care sb-Ji indrumi supujii, sa le „ta- 
rb§ti" prin lume dintr-un loc in altul, cu care sa bi- 
necuvbntezi sau sb pedepsejti in funcfie de 
caracterul $i personalitalea la, cu care sa te dis- 
Irezi atunci cand vrei... 

Conjtiintele, cea rea veniia sub forma 
unui drbcu?or ro$u §i cam rotofei, dar plin de 
sarcasm rautacios, §i cea buna reprezenlaia 
de un mosulicb alb in barba $i pujin coco$at. 
Acedia te vor urma pe tof parcursul destinului 
tau, indeplinind mai multe funcfii prinfre care $i 
acelea de sfetnici si mesageri. 

Creature este poate cel mai drbgut, atrac- 
tiv $i interesanl personaj. Este cel care cu certi- 
tudine se va afla mereu in centrul atenjiei de la 
primii pa$i, pana la maturitatea deplina. Mutra 
lui pozna$a, privirea pe sub gene pe care o 
aruneb atunci c6nd simte ca e vinovat, micile 
gafe pe care le face ca orice Tnvatacel, place- 
rea de a-l vedea realizbnd primele lui vrdji sau 
fapte bune, primi pa$i, primul dans, prima dra- 
goste... Uhl Ca deja m-a luatvalul. 

Credinciosii - personaj colectiv daca eram 
acum in fata unui domn profesor de limba $i li¬ 
terature romana. Omuletii aceia mici care 
alear'ga toata ziulica, nemaivazandu-?i capul 
de treburi, dar care reujesc totusi sb-si fure 


cateva momente din viata pentru a-|i da onorul, 
sunt cei cu care ne vom juca, sunt cei al ebror 
destin Tl vom trasa. 


I se spunea... Za Creature! 

Cam pe la inceputul jocului vi se cere sb 
rezolvafi un quest ce vb va permite sb vb ale- 
gefi o Creaturb... Bucuros nevoie mare, te grb- 
be§ti sb rezolvi quest-ul si sb iti iei in primire, in 
sfarjitl, odrasla. Pentru inceput vei avea de ales 
intre 3 Creaturi (pe care le vei putea schimba 
de-a lungul jocului prin rezolvarea unor quest- 
uri special): o vacb („the noble cow", zic ei... 
hehe), o maimutb (cea mai inteligentb dintre 
toate 3) si un mic tigru (solid, bbtbios, puternic). 
Nu conteazb p6nb la urmb pe care o alegi 
(Mitza a ales maimuta, iar Claudiu tigrul) pen¬ 
tru cb diferentele dintre cele 3 creaturi se es- 
tompeazb de-a lungul anilor. 

Ei, §i te trezejti la final cu creature de ma¬ 
na... ce sb faci? In primul rand, la inceput, „ava- 
tarul" bsta al tbu e, scuzati expresia, prost ca 
noaptea, si asta s-ar putea sb ii deranjeze pe 
cbtiva. Sb vb explic... Creature este ca un copil 
mic, pe care trebuie sb il fii tot timpul de mana 
$i sb il inveji ce are voie sb facb si ce nu. $i nu 
sunt pufini cei care nu ar putea avea grija nici 
mbcar de un cbine $i pentru care ingrijirea unei 
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Hype 


- o modalitate de a face ca ceva 
sau cineva sd pard foarte important 
sau interesant prin afragerea masivd 
a atenfiei publice; 

- a da senzafia cd ceva sau 
cineva este mai important sau mai 
interesant decat este in realitate. 

Se poate spune ca Black&White a fost 
un joc over-hyped. Ce tnseamnd asta? In- 
semnd cd, de-a lungul celor 3 ani In care a 
fost Tn productie, Black&White a fost tot tim- 
pul in centrul atenfiei $i nu oricum... nu existd 
revistd (on-line sau paper-style) care sd nu fi 
scris ceva despre el, nu existd site de jocuri 
care sd nu fi amintit de acest joc, au existat 
o groaza de articole care l-au laudat, l-au 
super-ldudat, i-au acordat dinainte titlul de 
„Cel mai bun joc al tuturor timpurilor", au 
rdspdndit mici Jegende" despre joc („sd 
vedefi ce o sd mai putefi face...")... md rog, 
Tnfelegefi ce vreau sd spun. 

Toate bune $i frumoase, Tnsd exista de 


la inceput un fel de retinere fafd de acest 
gen de publicitate (mai multvoluntard)... 
Daikatana. Jocul care l-a „ingropat" pejohn 
Romero a avut cam aceeaji traiectorie ca 
?i Black&White. Creat de unul dintre cei 
mai apreciati designeri la ora aceea, 
amanaf si reamanat, un joc ce promitea 
enorm, desi nu se §tiau prea multe despre 
el... oricat de mult ai fi incercat, nu puteai sd 
nu faci o oarecare legdturd intre cele doua 
jocuri. 

Ok, Daikatana a fost lansat pdnd la 
urmd... dezamdgire cruntd, huidiueli masive 
din partea gamerilor. Black&White tocmai 
a fost lansat (la momentul scrierii articolului, 
jocul avea o saptamand de „viafd")... se 
aud huiduieli in fundal, zbierete de apre- 
ciere de undeva din stanga spate $i o 
tacere suspecta din mijlocul multimii. 

Am ajteptat acest joc timp de 3 ani... 3, 
trei, tres, three... TREI ANII A meritat? Mai 
mult ca sigur... dar nu penfru toatd lumea. 
Acaparand atata atenfie, acumuland atata 
hype, starnind emotii atat de puternice, era 


de ajteptat ca jocul sd dezamageascd pe 
cativa (la o adicd, au fost destui cei care 
l-au ajteptat cu sufletul la gura ji nici nu stiau 
de ce)... plus cd jocul este unul foarte origi¬ 
nal, iar originalitatea va pune tot timpul 
probleme, pentru cd lucrurile noi sunt mai tot 
timpul netnfelese $i marginalizate de majori- 
tatea oamenilor. E problema lor pand la 
urmd, dar nu md pot abfine sd nu observ 
cd, dacd exista mai pufin hype, dacd jocul 
era pdstrat mai Tn „umbrd" (md rog, nu $tiu 
dacd s-ar fi putut a$a ceva) Black&White 
ar fi ie$it acum la rampa cu surle si 
trdmbife... dar aici intervine strategia de 
piatd&co. 

Ceea ce am invdtat eu din experienta 
asta e sd nu mai fac grejeala sd mai ajtept 
un joc chiartn halul asta... nu se merita. Nu 
imi pare tnsa rdu de cei care au fost crunt 
dezamdgifi de Black&White... dacd nu e 
pe placul lor, asta e, se mai Tntampld, nu 
le-a garantat nimeni niciodatd cd jocul Ti va 
uimi pdnd la lacrimi... cd a$a au crezut ei, 
asta e treaba lor. Sorry boys! 


Creaturi ar fi un lucru extrem de solicitant $i frus- 
trant. Dacd nu vd descurcati vd recomand sd 
cerefi ajutorul prietenei, surorii sau mamei, care 
au pdnd la urmd un instinct matern MULT mai 
dezvoltat decat al unui gamer de 12 ani care 
viseazd noaptea la Lara Croft $i fraguri... multe! 

S-a discutat mult despre Al cu care vor fi 
dotate Creaturile... s-a zisTn nenumdrate randuri 
cd va fi cel mai avansat pdnd la ora actuald... 

$i au dreptate. Adicd, este pentru prima oard 
cdnd vdd ca un Al sd reujeascd sd se ocupe 
de situafii complexe (de exemplu am „reu?if" 
sd Ti dau foe la Creaturd, din gre$eala, cu un 
fireball aruncat grejit.iar Creatura, in loc sd md 
ajtepte pe mine sd o ajut, si-a cast-at singurd o 
magie de ploaie deasupra ei... recunoajtefi cd 


nu vedefi a$a ceva tn jocurile de zi cu zi) sau 
sd Tnvefe atat de la tine cat $i din propriile-i gre- 
seli. A? putea sd compar ca inteligentd, de§i e 
tned destui de deplasat, Creatura cu un caine. 
Adicd, atat Creatura din Black&White cat $i un 
edine ?§i bazeazd procesul de tnvdfare pe „Tn- 
drumdrile" stdpdnului (procesul pedeapsd/re- 
compensd). $i cum pe cdfeaua mea nu o mai 
pot dresa (e deja bdtrand, lenejd ?i grasd) 
'm-am concentrat asupra noii mele „achizifii". 

Dacd reu$e$ti sd treci cu brio peste primii 
pa$i de bebelu§ ai Creaturii, pofi fi sigur cd vei 
fi acaparattn totalitate de aceasta. Dupa cate- 
va ore de jucat Black&White prin redaefie se 
auzeau deja zbierete de bucurie, hohofe de 
ras si exclamafii de surprindere „emanate" de 


fericifii posesori ai unei copii a jocului. „Hai sd 
vezi ce a mai fdcutl", „Da ai vdzut asta?!", „Bd, 
ce tare e!!!"... $i inevitabilul „Da, da, da... cine e 
cel/cea mai bun/bund tigrijor/maimufied III 
Da, da..." (spuse pe o voce joasd $i plind de iu- 
bire filiald)... ei, da! Admitem cd ne-am atasat 
groznic de mult de animdlufele noastre. E cea 
mai mare pldcere sd o vezi cum se plimbd 
prin sat, se mai joacd cu oamenii $i dacd mai $i 
reuseste sd Tnvefe o noud magie, sd vezi atunci 
cum incepi sd te bucuri ca un copii. 

Dacd tot nu v-am convins, fin sd vd spun 
doar atdf... mi-e groaza de ziua tn care va fre- 
bui sd ?terg jocul de pe hard... §tergand acele 
insignificante fijiere m-a$ simfi ca ultimul crimi¬ 
nal... nul niciodatd! macar voi fine, pentru vre- 




Mai 2001 


www.level.ro 















© 2001 Electronic Arts Inc. All rights reserved. Software © 2001 Lionhead Studios Ltd. All rights reserved. Black & White, Lionhead and the Lionhead logo are trademarks of Lionhead Studios 
Ltd. EA GAMES and the EA GAMES logo are trademarks or registered trademarks of Electronic Arts Inc. in the US and/or other countries. EA GAMES™ is an Electronic Arts ™ brand. 

Joe distribuit de Best Distribution SRL tel. 01-345.55.05/06/07 e-mail: info@bestcomputers.ro 


Dll-TE LA BISERICA 


www.white.ea.com 



... $i nu uita sa cumperi Black & White, cel mai 
asteptat joc. Nu exista altul ca el! Este o lume in 
care tu esti dumnezeu si fiece decizie a ta va 
avea o consecinta. Poate vei crea o lume 
perfecta, plina de frumusete $i armonie. Totul 
depinde numai de tine. Dupa un timp, s-ar putea 
s£ constati ca nu esti un dumnezeu atat de bun... 


www.black.ea.com 


DU-TE LA CAZINO 


... si nu uita sa-ti faci rost de Black & White, cel mai asteptat joc. Nu exista altul ca el! Este o lume Tn care tu e$ti 
dumnezeu si fiece acfiune a ta va naste o reactie. Poate vei crea o lume in care sa domneasca Tntunericul $i 
disperarea. Totul depinde numai de tine. Dupa un timp, s-ar putea sa realizezi ca nu esti un dumnezeu chiar atat d 
r£u pe cat ai vrea... 


Afla cine esti cu adevarat 
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muri mai bune, fisierele In care esfe salvafd 
Creatura... Auzi la ei, sd m3 lipseasca de 
odrasla meal 

... si action 

Eram decisi, la Tnceputul acestui articol, sd 
va prezenfdm jocul pana In cel mai mic detaliu, 
oricat de multe pagini am fi avut nevoie pentru 
acestea. Pe parcurs Insd am realizaf cd nu ne-ar 
fi suficient nici dacd am aloca toate cele 80 
de pagini ale revistei. lar pe deasupra v-am fi 
rapit voud pldcerea de a descoperi singuri sur- 
prizele oferite de Black & White. 

Jocul este un amalgam de genuri In care 
acfiunea se concentreaza pe trei planuri: cre$- 
terea ?i educarea creaturii (un fel de Tamago- 
chi), Ingrijirea $i dezvoltarea tribului propriu (un 
fel de Settlers) $i eliminarea adversarului (cate- 
gorie In care intrd orice RTS). Pe Idngd aces¬ 
tea, mai avem mici elemente care amintesc de 
alte jocuri: luptele dintre tifani, desprinse pared 
din Street Fighters sau Mortal Kombat, rugaciu- 
nile sdlenilor concretizate In tot atatea quest-uri 
cu esentd de RPG. Quest-urile vin sub doud 
forme scroll-uri aurii, care sunt importante $i fre- 
buie efectuate pentru a putea merge mai de- 
parte, $i scroll-uri argintii, misiuni mdrunte dar cu 
recompense substanfiale. Alte activitdfi care Iti 
vor acapara timpul fdcdndu-te sd uifi sunt con- 
strucfiile de case $i alte clddiri necesare extin- 
derii tribului. Mi$carea, mutarea diverselor ele¬ 
mente de decor cu intenfia de a atrage atenfia 
credincio?ilor asupra ta. Mdngdierea $i pedep- 
sirea creaturii In concordanfd cu activitdfile des- 
fd$urate de aceasta. Dar activitatea de bazd o 
vor constitui minunile, cd doar acestea sunt che- 
ia puterii oriedrui /eu. Cu aceea^i mdnd cu ca¬ 
re te plimbi sau nriangdi creatura, vei desena 
pe solul insulei simboluri sacre ce vor active tot 
felul de minuni cu care sd-ti uimejti supusii sau 
sd-fi distrugi opozanfii. Pentru aceasta vd reco- 
mand un mouse de cinci stele $i foarte curat. 
Aceste minuni i$i vor fi oferite de templele exis- 
tente In fiecare sat (cucerit) iar forta de a le exe¬ 
cute va fi extrasd din pietatea cu care supu?ii 
te venereazd sau din sacrificii (animale, vege- 
tale sau umane). Eh, $i intervine acum unul din 
micile neajunsuri ale jocului, pentru unii cel pu- 
fin. In momentul In care defii cateva sate ji te 
mai $i confrunfi cu unul sau doi zei lucuruile Tn- 
cep sd se precipite $i sd te coplejeascd. $i o 
sd ai senzafia cd pierzi lucrurile de sub control. 
Acolo un sat a rdmas fdrd mdneare, dincolo e 
crizd de lemne, adolatorii de la templu mor ex- 
tenuati, creatura umbla brambura facand prostii 
dupd prostii, dincolo o construct mai are nevo¬ 
ie de materiale, In alt loc un quest are nevoie de 
o rezolvare imediatd, ploaie, foe, vant, furtuna, 
etc. Doamne, greu este sd fii Dumnezeu! 

Important este Insd sd fii minte cd, $i In 
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pozifia ta de zeu, e$ti supus gre$elii, iar supujii 
pot ierta cateodata. O faptd bund poate sta 
aldturi de una criminald fdrd probleme, nimeni 
nu te obligd sd devii zeul bun absolut sau zeul 
rdu absolut. Black & White este un joc al nuan- 
telor de gri cu toate cd numele Tncearcd sd 
afirme cu toful altceva. 

Black or White? 

Intrebarea cea mai importantd este... este 
Black&White un joc bun? Reu$e§te sd se ridi- 
ce la nivelul a$teptdrilor? 

Un joc bun? Mai mult ca sigur... Dar dacd 
se ridica la nivelul a$teptdrilor? E greu de zis... 
Chiar mai mult, e nelinistitor de ciudat... Adicd, 
am urmarif evolutia jocului de la Inceput pdna 
la sfdr§it. L-am ajteptat cu Infrigurare, cu o In- 
darjire fanatied. Este ceea ce m-am ajteptat? 
Da §i nu... E ciudat, foarte ciudat, dar jocul a re- 
u$it sd facd ceea ce credeam cd nu poate sd 
mai reu$eascd... m-a surprins. M-a surprins toc- 
mai cd este ALTFEL decat mi-1 imaginam (de 
fapt, nici nu prea $tiu la ce md ajteptam). 

In primele ore In care l-am jucat m-a fasci- 
nat teribil jocul dsta... dupd cdteva zile, am pie- 
cat urechea la doleantele multor gameri: „E na- 
soll', „Nu o sd mai cumpar niciodatd ceva 
fdcut de Lionhead! ', „E frustrantl", „E prea 
scurtlll", „E haoticlll"... Incepeam sd simf eu In¬ 
sure deziluzia... la o adicd, jocul nu mi se 
pdrea „cel mai cel mai". Apoi m-am Inters la 
Black&White §i la creatura mea §i, dupd doar 
o clipd, m-am uitat la ceas... trecuserd cateva 
ore! Nu §tiu ce zicefi voi, dar pe mine jocul m-a 
acaparat complet, dar nu In sensul In care am 
devenit obsedat de el, nul Ci mai degrabd mi 
se pdrea Tntr-adevdr pldcut §i relaxant... Intram 
In aceeasi stare pe care o am cand citesc o 
carte bund: timpul trece ujor pe langa mine $i 


nu mai vreau sd las acea carte din mand. 

Meritd pdna la urmd jocul?... Da, desigur... 
numai cd trebuie sd te Inarmezi cu rdbdare, 
pentru cd Black&White este un joc care se sa- 
vureazd Incetul cu tncetul. Nu trebuie sd te 
avanfi cu capul Inainte niciodatd, trebuie sd faci 
toate lucrurile la timpul lor §i cu multd migald. 
Dacd reu$e$ti asta, vei fi pe deplin rdspldtit... dar 
dacd e$ti genul de om care se repede fdrd sd 
se gdndeascd prea mult asupra inamicilor 
( Counter-Strike ) atunci mai bine rdmdi la 
AK47-le tdu. Darlfi spun de pe acuma, Imi pare 
rdu pentru tine... hai cd md due sd vdd ce mai 
face GuguMumu, i-o fi foame, sdrdcuful... 

Mitza & Claude 

P.S. Multiplayer-ul din Black&White va fi 
tratat pe larg Tnfr-un articol special In numdrul viitor 
pentru cd, din pacate, la ora la care este scris 
acesf articol, serverele de Black&White nu sunt 
ined on-line. De asemenea, sperdm ca pdnd Intr-o 
luna Black&White sd devind open source $i sd 
putem testa §i noi primele mockiri... deobia ajtept! 
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Superbike 2001 

Continuarea unei continuari... Altfel spus, 
din nou „calare" pe motocicleta!!! 


O are ca|i dintre pasionafii sportului cu 
motor pe doua rofi au jucat, $i proba- 
bil mai joacd, Superbike 200CR 
Oare cdfi dintre ei i$i amintesc de acest titlu, 
dor oare cdfi au rdmas cu o impresie buna du¬ 
pd ce l-au jucat? Un simulator de curse cu mo- 
tociclete care, dupd parerea mea, reusea foar- 
te bine sd redea feeling-ul acestor curse de pe 
marile arene ale acestui sport, un joc deosebit, 
extrem de bine realizat care ne permitea sd 


ludm parte la curse cu motociclete $i, de ce nu, 
sd si cdstigdm. Se cuvine, totuji, o intrebare. Du- 
pd ce am fost pldcut surprinji de calitatea lui 
Superbike 2000 $i dupa ce l-am jucat pdnd 
cand am tocit toate seturile de cauciucuri „din 
dotare", oare existd loc de mai bine? Parerea 
mea este cd intotdeauna existd loc de mai bine, 
iar cei la Milestone Studios nu ezitd $i tmi 
susfin afirmajia intr-un mod cum nu se poate mai 
pldcut... pentru noi. Astfel ca, am sd vd vorbesc 


in continuare despre un „alt fel" de Superbike... 
mai precis despre Superbike 2001. 


Racing for the fearless... 

La fel ca §i predecesorul sdu. Superbike 
2001 transpune gamer-ul Tntr-o lume a vitezei in 
care orice mijcare grejita poate fi fatald. Acest 
lucru se datoreazd faptulul cd avem de-a face 
cu sute de cai putere, dezvoltati de motoarele 
motocicletelor, capabile sd ajungd de la 0 la 
100 km/h in trei secunde... $i sd nu uitdm cd 
acest lucru se intdmpld pe doua rofi. 

Dupd cum ne-am obijnuit, primul lucru pe 
care trebuie sd il facem inainte de a Tncepe 
„joaca” este de a alege motocicleta $i pe cel 
care sd o conducd. De data aceasta, in afard 
de colaborarea cu liga SBK, cei de la EA 
Sports au obfinut licenfe pentru folosirea a $ap- 
te modele de motoare consacrate cum ar fi 
Honda, Ducati, Yamaha, Kawasaki $i altele. Pi- 
lotii sunt, de asemenea reali, iar in palmaresul 
din joc al acestora sunt trecute rezultatele pe 
care acejtia le-au obtinut in sezonul 2000. In 



cazul in care nu ne place numele pilotului, il pu- 
tem schimba cu un altul sau, de ce nu, cu al nostru. 

Superbike 2001 ne pune la dispozifie nu 
mai pufin de 13 circuitein cele mai^ariate col- 
turi al lumii, fiecare dintre acestea fiind realiza- 
te pana la cel mai mic detaliu dupd modelul 
real. Astfel cd, vom putea concura pe circuite 
celebre: Imola din Italia, Laguna Seca din SUA 
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sau Hockenheim din Germania. In cazul in care 
ne-am saturat de soare ji dorim pufina „aventu- 
rd", pulem sd umblam pufin la condijiile atmos- 
ferice $i sd aducem nori negri deasupra pistei 
$i implicit ploaia... In cazul In care unii doresc 
sd concureze pe o pistd udatd de ploaie nu 
am decdt un singur sfat pentru ei... atenfie la 
aqua-planare. 

Curba cu genunchiul... la 
piept! 

Dupd toafe aceste setdri $i frdmantdri le¬ 
gate de alegerea motocicletei, pilotului sau a 
condifiilor atmosferice, urmeazd, binelnjeles, 
cursa care, credeti-md, nu este deloc ujoard. 
Din fericire, cei de la EA Sports sau gandit $i la 
cei mai pufin Tndemanatici, §i au introdus o serie 
de assist-uri care sd ne ajute sd finem motocicle- 
ta pe doud rofi. Cel mai folositor dintre aceste 
assist-uri s-a dovedit a fi auto-brake, pentru cd 
problemele de echilibru apar Tntodeauna la 
curbe $i nu in linie dreapta, din cauza aborddrii 
acestora cu o vitezd necorespunzdtoare. In ca¬ 
zul in care unii doresc sd aibd parte de o pro- 
vocare adevaratd, pot renunja la aceste assist- 
uri $i sd joace astfel un Superbike 2001 mai 


real ca niciodata. Totuji, pentru a merge atat 
de departe cu Tndrazneala este nevoie de mul- 
fd Indemanare si, de ce nu, talent, pentru cd alt- 
fel cursa poate fi Tntreruptd de numeroase Tntal- 
niri ad-hoc ale motociclistului cu asfaltul. Dacd 
virdm prea repede sau In cazul In care motoci- 
cleta noastrd ajunge pe nisip si pe iarba, pu- 
tem sd spunem „auch" pentru cd urmeazd o 
noua Tntalnire de gradul I cu pista. Pe langd 
toate acestea, o pistd udd impune un anumif stil 
de mers dar $i cateva modificdri ale motoci¬ 
cletei cum ar fi caucicurile speciale de ploaie 
$i o suspensie ceva mai moale. 

Pentru cd tot am amintit de alegerea unor 
cauciucuri de ploaie sau a unei suspensii moi In 
cazul unei piste ude, cred cd ar fi bine sd 
discutdm pufin §i despre acest aspect. Asta 
Inseamnd cd putem pregdti motociclete Inain- 
tea unei curse dupd bunul nosfru plac, dor exis- 
td $i posibilitatea, mai ales pentru cei care nu 
sunt familiarizafi cu datele tehnice, de a Idsa 
toate aceste configurdri ale motocicletei In sea- 
ma calculatorului. Acesta va alege setarea op¬ 
tima a motocicletei Inainte de fiecare cursa, In 
funcfie de circuit sau de condijiile atmosferice. 
Astfel cd singurele „upgrade-uri" pe care le pu¬ 
tem face motorului nostru constau In modifica- 



rea suspensiei, schimbarea cauciucurilor $i a 
unghiului de virare. 


SuperGrafica 2001... 

Dacd ar fi sd discutdm despre grafica sau 
sunetul din Superbike 2001, totul s-ar rezuma la 
un singur cuvant... speechless. La prima mea 
cursd, care de fapt nu a fost o cursd ci mai de- 
graba o explorare, presdratd cu „uaou, mi$to, 
fain, beton", am fost placut impresionat de cali- 
tatea graficii. Chiar si la o rezolujie de 640 x 
480, jocul arata extraordinar. Engine-ul grafic nu 
necesitd accelerare 3D, Insa nu vom putea 
avea parte de un fotorealism pur-sdnge dacd 
nu dispunem de o placd video competitivd. 

Nu trebuie sd uitam despre suportul multi¬ 
player care nu putea sd lipseascd unui astfel de 
joc. Adevaratele calitdti ale lui Superbike 2001 ies 
la iveald doarln momentul In care acest tillu este 
jucatln retea pentru cd senzatia este extraordinard. 
Nu de pujine ori am fdcut o „refea" cu baiejii de la 
redactie si trebuie sd spun sincer $i cu mdna pe ini- 
md cd fiecare dintre noi a avut ceva de Invdjat. 
Lectia cea mai importantd a fost aceea cd se mer¬ 
ge, totu$i, doar pe doud rofi. Restul e ....DUREREII! 


Wild Snake 
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Toyota Landcruiser, Jeep Wrangler, Land 
Rover Defender, Mercedes G, Mitsubishi Sho¬ 
gun si... Raba H-18. lata o mica parte a moti- 
velor de a iesi de pe drum si a o lua la 4X4. 

Land Rover Defender 

impreunfi terenul accidentat al calitofilor $i de- 
fectelor unui simulator de automobile off road. 

S6 ne punem intoi cdstile pe cap ji sa ne prin- 
dem centurile de siguranfQ - va fi un drum greu, 
cbci nu voi crufa nici un moment vehiculul edito¬ 
rial LEVEL, pe care Tl voi conduce prin cele mai 
dificile colturi ale jocului, de la filmul introductiv 
§i manual, pana la modelul fizic sau la 
modurile in care unul sau mai multi jucatori pot 
obtine satisfacjia rnaximS din Screamer 4X4. 

Hm... bugetul? (filmul) 

Mie unuia, filmul introductiv al unui jocimi 
spune foarte multe. Daca filmul este facut cu 


V fa marturisesc inca de la inceputul aces- 
tui articol cfi jocul cdruia Ti este dedicat 
este cel pe care il ajteptam cu maxim 
interes dupa aparifia NFS Porsche 2000. lar 
asta, bineinteles, dupa ce am Tncercat demo-ul 
Screamer 4x4 . fapt soldat cu guri cascate si 
bale curgande dintr-Tnsele. FQto indoiafa, pen- 
tru mine, jocul celor de la Clever's s-a dovedit 
a fi ceea ce ma ajteptam - un eveniment ma¬ 
jor in lumea simulatoarelor auto. Dar (se putea 
fara un „dar"?), jocul in sine este o sumfl de 
contradicfii, de plusuri $i de minusuri care il fac 
un material foarte bogat pentru un redactor pus 
pe analize atente. La care va invit alaturi de 
mine in calitate de copiloti, ca sa strabatem 


engine-ul grafic al jocului, imi arata de ce este 
acesta in stare. 

Daca este generat pe o statie graficti 
avansata, dar tot cu engine-ul jocului, cum este 
cazul cu seria NFS, informatia suplimentara pe 
care o capat este ca producatorii au avut la 
dispozifie un buget generos. Dac6, insa, filmul 
introductiv al jocului este facut prin simpla 
montare a unor imagini luate de la diverse 
competifii de profil auto off road, cum este 
cazul de fafa, lucrurile sunt dare - bugetul aflat 
la dispozitia celor de la Clever's pentru 
productia Screamer 4X4 a fast modest. 


Hm... bugetul? (manualul) 

Lucrul acesta devine evident odafa ce 
vezi manualul jocului. Acesta este foarte sub¬ 
tire, $i nu face referire decat la elementele de 
interfafa $i control ale jocului, prin explicafii su- 
mare, chiar de-a dreptul seci. Problema este ca 
Screamer 4X4 se vrea, $i chiar este, un simula¬ 
tor auto off road. Ori, acesta este un domeniu 
nu foarte cunoscut tanfirului public consumator 
de jocuri (in care mQ includ), ce nu a avut posi- 
bilitatea s6 ia contact cu astfel de automobile $i 
competitii decat prin intermediul catorva 
emisiuni de pe canalul Eurosport. 

De aceea, ar fi fast util $i ar fi sporit intere¬ 
st pentru acest joc, ca manualul s6 contina ex¬ 
plicafii in amSnunt, chiar cu anumite delalii teh- 
nice, in ceea ce priveste constructia ji exploa- 




Toyota Landcruiser 
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in taja, poarta. Langa ea, comisarul de traseu Dan Bittmap. 


tarea majinilor de teren. Spre exemplu, jocul 
permite blocarea sau deblocarea manuals a 
diferenfialelor, pe punfi. 

O explicare a necesitdfilor unei aseme- 
nea operafiuni ar fi fost de un real fobs. Cum 
ar fi fost cazul $i cu cele doud regimuri de 
funcfionare a cutiei de viteze, de mare sau 
micd turajie, despre care ar fi fost util pentru 
profani sd afle cand $i cum se folosesc. 

Joe in afara drumului 

Mai mult deed! atdt, ma ajteptam ca, ori 
Tn manual, ori Tn joc, sd gdsesc o prezenfare a 
automobilelor ce apar tn Screamer 4X4. Met¬ 
eor o cronologie, ceva caracteristici tehnice, 
palmaresul tn competitii al fieedrui model ?i cu 
ce au rdmas fiecare tn istoria ma$inilor de te¬ 
ren sub aspectul inovafiilor tehnice. 

Dar, dezamagire, nu am gdsit nimic din 


toate acestea. Pdcat, pentru cd Screamer 4X4 
Tncearcd sd schimbe viziunea de pana acum a 
producdtorilor $i consumatorilor de jocuri dedi¬ 
cate majinilor de teren, ce considerau cd 
ideea centrala a unui astfel de joc nu este 
simularea, ci amuzamentul prin diverse 
elemente colaterale - ciocniri, urmdriri „ca tn 
Pampas", utilizarea armelor sau folosirea unor 
majini „exotice" prin dimensiuni $i constructie. 

Screamer 4X4 tncearcd sd abordeze cu 
o anume seriozitate jocul off road, si de aceea 
deviza aleasd de cei de la Clever's pentru 
jocul lor „Where we go, there are no roads", li 
se potriveste foarte bine chiar lor, producdto¬ 
rilor. 

Pentru cd drumurile jocurilor cu majini off 
road nu sunt bdtdtorite, iar Screamer 4X4 face 
adevdrata muned de pionierat pe acest teren, 
fiind precedat oarecum doar de jocurile tn 
care protagoniste sunt majinile de raliu. 


intr-adevar, despre Screamer 4X4 se 
poate spune cd este un joc „off road". 

Intre NFS-uri 

Am tot folosit pdna acum Tn articol cuvinte 
ca „seriozitate", „simulare" $i „off road". Cred 
cd a sosit momentul sd vedem dacd acestea 
au aparut tn mod justificat, $i cat de mare este 
aceasta justificare. Ceea ce Tnseamnd cd tre- 
buie sd vorbim despre modelul fizic al jocului, 
despre felul tn care sunt re-create masinile 4X4 
sub aspectul fizicii lor, adied al comportamentu- 
lui Tn functie de regimurile de vitezd §i putere, 
dar $i de tipul ji Tnclinafia terenului. 

Realismul fizicii majinii este izbitor tned de 
la bun Tnceput. Tot ceea ce tnseamnd derapaj, 
sau aderentd, dar $i regim al motorului Tn mo¬ 
mentul abordarii pantelor abrupte este redat cu 
extraordinard fidelitate. Majina, dupd un anu- 
mitantrenament, poate fi „simtita" si controlatd 
la marele fix, deoarece comportamentul ei es¬ 
te natural, existd o logied clard a derapajelor 
sau pierderilor de putere tn functie de terenul 
pe care evoluezi - pietrij, nisip, pdmdnt uscat 
sau umed, apd. 

Singura problemd este cd atat sunetul cdt 
?i grafica nu-|i indied suficient de sugestiv tere¬ 
nul pe care urmeaza sd ajungi tn drumul tdu, 
sau pe care te afli de cafeva fractiuni de se- 
cundd - uneori este dificil sd sesizezi din (imp, 
tn vitezd, diferenta intre zapadd, stoned, nisip 
sau pietrij, lucru extrem de important pentru cd 
automobilul i$i modified radical comportamen¬ 
tul pe respectivele feluri de teren. 

Un fapt pozitiv este felul Tn care reactio- 
neazd masina atunci cand rotile din dreapfa sunt 
pe alt tip de teren decat cele din stdnga. La vi- 
teze mari majina devine extrem de instabild Tn 
aceastd situafie, iar posibilitatea de blocare 
sau deblocare manuald a diferenfialelor T$i va 
face simtitd utilitatea. Tot la viteze mari, $i pe 
drum orizontal, am reujit chiar sd aduc anumite 



Care trofee? Pe a§a o vreme, mai bine faci 
copii cu copiloata. 


incercand din rasputeri sa tree prin poarta cu 
o Toyota Hilux Pickup. 
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modele de ma§ini, mai usoare, Tn balans, oare- 
cum asembnbtor cu cel din NFS Porsche 2000. 
Acesta este un comportament natural al auto- 
mobilului, care nu este bine redat de jocurile al 
caror engine fizic se bazeaza pe punji, ?i nu 
pe cele patru suprafete de contact al rofilor cu 
solul. De altfel, Screamer 4X4 mi-a Ibsat im- 
presia cb este un joc situat sub acest aspect 
Tntre NFS Road Challenge $i NFS Porsche 
2000. Adica la jumbtatea drumului Tntre un joc 
al cbrui model fizic al automobilului se bazea¬ 
za pe punji $i unul in care acest model este „Tn 
patru puncte''. 

Aceasfa impresie mi-a fost Tntaritb de com- 
portamentul uneori nenatural al anumitor mode¬ 
le, $i aici a? pomeni Tn special Mercedes G, la 
derapojul Tn viteze mari. Jucand Tn modul Off 
Road Rally in Multiplayer, trebuie sb parcurgi 
un circuit jalonat pe margini de diverse obsta- 
cole. Aici, accentul nu se pune cu precbdere 
pe aspectul off road, cat pe combinajia unei 
accidentbri moderate a terenului cu prezenta Tn 
traseu a unor curbe dificile. 

Ei bine, aici este de mare fobs faptul cb 
se poale comuta de pe tracjiunea dublb pe 
cea simplb, ?i cb diferentialele pot fi blocate la 
nevoie. Dar, odatb trecut pe tracfiune simplb, 
pe spate, la viteze mari nu poji folosi derapajul 
controlatin curbe, deoarece acesta devine 
incontrolabil, terminandu-se cu un spin complet, 
adicb o rotatie de 360°, ce nu poate fi opritb. 
Nu toate modelele au acest comportament, 
dar faptul cb la unele acest spin pare sb se 
producb automat, Tmi indicb o anumitb rigiditate 
a modelului fizic, ce pare specifica unei con- 
ceperi a acestuia pe punji, $i nu Tn patru puncte. 

Pe de altb parte, diferenta „sim}ibilb", nu 
doar vizibilb, dintre modelele de ma$ini, este 
un factor care spune un lucru bun despre mo- 
delul fizic. in special Tn competifiile din single¬ 
player, dedicate exclusiv off road-ului, este lim- 
pede cb nu avem de-a face doar cu o diferen- 
tb Tn ceea ce privejte puterea ?i greutatea, ci $i 
cu una de dimensiuni, lucru care face ca ji 
momentele de rotatie sb fie importante in ecuatia 
deplasbrii majinii. Acest fapt este limpede in 



Jeep Wrangler 




Off Road Rally, cel mai reu§it mod multiplayer. 


replay-urile din Screamer 4X4, unde comporta- 
mentul majinii este de un realism parcb decupat 
dintr-o filmare fbcutb la o competitie, lucru care 
m-a izbit de altfel §i la NFS Porsche 2000, $i ca¬ 
re T$i are explicatia Tn existenja transferului de 
masb Tn concepjia modelului fizic. 

O dovadb a prezenfei acestui transfer de 
masb este ridicarea ujoarb a botului ma^inii la 
accelerare puternicb, sau coborarea acestuia 
la franare. Totuji, un alt element, $i anume lipsa 
alungirii spin-ului, prea „rotund" Tn Screamer 
4X4, $i executat cu vitezb unghiularb a rotajiei 
suspect de constantb pe parcursul Tntregului 
spin, mb face sb spun cb jocul de fa}b este in¬ 
ch Tntre NFS 4 $i NFS 5 sub aspectul modelu¬ 
lui fizic, Tnsb mai aproape de cea mai recentb 
versiune de Need for Speed, dupb mine ide- 
alb ca punct de reper „la zi" Tn evolutia simula- 
toarelor auto. 

Ceea ce mi se pare important de observat 
aici este cb, probabil, cea mai mare parte a 
unui buget pe care eu Tl bbnuiesc mic, produca- 
torii Screamer 4X4 au concentrat-o pe zona de 
simulare. lata un lucru demn de laudb, ?i foarte 
plbcut celor pasionaji de acest tip de jocuri. 


Amanunte 

Aici mb aflu pe teritoriul unor observafii su¬ 
bjective, al unor impresii strict personale. Pentru 
cb va vorbesc despre „senza}ia mea cb ...". In 
primul rand, despre senzatia mea cb jocul este 
tolerant la rbsturnari, ce apar destul de greu, 
chiarin situafii extreme. Dar cbnd apar, rbstur- 
nbrile sunt extrem de spectaculoase $i de credi¬ 
ble, spre deliciul celor care privesc cu placere 
la replay-uri. Apoi, mai este senzafia mea cb 
jocul permite autovehiculelor sb urce pante 


care Tn mod real ar fi inabordabile din cauza 
unghiului foarte mare. Chiar mi s-a pbrut sus¬ 
pect de u?or felul Tn care am urcat cu o Raba 
H-18, camion militar de mari dimensiuni, pante 
pe care nici cu piciorul nu m-a$ fi simfit Tn largul 
meu. Repet, Tnsb, mi s-a pbrut... 

O altb senzafie oferitb de joc a fost cea 
de scuturare a capului, de fapt o „scuturare" a 
camerei virtuale de luat vederi, atunci cand 
aceasta se aflb pe locul pilotului, privind din 
interiorul majinii. La trecerea peste obstacole, 
scuturbtura poate deveni violentb, Tngreunbnd 
foarte mult vederea drumului, dar crescbnd 
realismul jocului printr-un element de subtilitate 
omis de multe alte jocuri auto. Sunt subiectiv Tn¬ 
sb, dat fiind cb unii amici ai mei s-au plans de 
aceastb scuturare, bunb Tntr-un simulator adevb- 
rat, Tn care te scuturi cu scaun cu tot, dar care Tji 
face grea viata atunci cbnd toatb simularea se 
produce pe un simplu ecran de monitor. 

La capitolul bug-uri, semnalez o ciudbte- 
nie. Dacb ma§ina se aflb Tn pantb, chiar dacb 
frana de mana este trasb, intotdeauna vehiculul 
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va aluneca foarte Tncet In jos, timp in care 
pand $i rofile se vor roti ujurel. Foarte ciudat. La 
fel de ciudat ca $i posibilitatea de a infra prin 
balofii de fan ce mdrginesc pistele din Off 
Road Rally, ca prin branzd topitd. 


Lupta cu planul Tnclinat 

Existd o capcand in folosirea unor filmdri 
reale ca introducere la un joc de tipul Screa¬ 
mer 4X4. Este vorba de faptul cd filmul poate 
pune in evident elementele de realism ce lip- 
sesc jocului, nefiind modelate de engine-ul gra- 
fic ?i fizic al acestuia. $i zau cd filmul introductiv 
al Screamer 4X4 ifi face poftd cu cateva astfel 
de chestiuni: Tmpotmolirea in noroi pand peste 
osii, acumularea de noroi pe ro}i, in straturi chiar 
foarte groase, impro$carea spectaculoasd de 
noroi, a§ezarea cu „burta" majinii pe crestele 
deniveldrilor de teren, ba chiar urcarea cu o 
roatd pe arbori tineri, mai flexibili, trecerea prin 
apa in jerbe de stropi $i Idsdnd ditamai siajul 
$amd.. 

Ei bine, toate aceste lucruri nu exista in jo- 
cul propriu-zis, de§i filmul introductiv te cam lasa 
cu senzatia ca acesf lucru ar fi posibil. Pana la 
urma, Screamer 4X4 inseamna o lupta dura, 
uneori extenuanta, cu unghiul planului inclinat $i 
cu forta de frecare. 

Inventivitatea producatorilor face Tnsd ca 
acest lucru sa fie suficient de dificil $i de 
atractiv ca so nu simfi prea tare nevoia de 
elemente suplimentare de realism. In modul 
single player, competitiile off road sunt foarte 
dure, fiind necesara trecerea printre niste porfi 
asezate uneori in pozifii alese diabolic, ce 
trebuie abordate dupa cateva momente bune 
de gdndire, ba chiar dupa incercarea practica 
a mai multor variante. Sunt multe trasee in 
Screamer 4X4 pe care trebuie sd ajungi Tntai 
sa le visezi noaptea, pentru ca apoi sd le pofi 
parcurge la un mod onorabil, dat fiind cd omi- 
terea unei porfi se sancfioneazd cu un numdr 
de puncte proporfional cu dificultatea ei. La fel, 
doborarea unuia din stalpii porfii se „amendea- 
zd“ la punctaj. lar parcurgerea unui traseu pe 


timp de ceatd sau de noapfe, credefi-md, este 
o provocare cum nu am mai intalnit pond acum 
in nici un alt simulator auto. 

Aici ar fi fost de mare fobs o mai mare 
mobilitate a posibilitdfilor de vedere de pe lo- 
cul pilotului. Efectiv, portile sunt uneori ajezate 
aproape unele de altele, sau in pozifii in care 
scoaterea capului afard pe geam pentru a ve- 
dea mai bine ji-ar fi putuf dovedi utilitatea. Ace- 
ea$i scoafere a capului pe geam, urmatd de 
priviri inspre rofi, imagine atat de des intalnitd in 
competifiile off road, ar fi fost de fobs $i dacd 
Screamer 4X4 ar fi oferit elementele de rea¬ 
lism dupd care tocmai v-am spus cd-fi lasd gura 
apd in filmul introductiv. Dar, ce pdcat cd tere- 
nul este rigid, $i nu este maleabil, plastic, astfel Tn- 
cat sd fie o problemd impotmolirea in noroi, sau 
conducerea prin canalele adanci Idsatein pd- 
mantul moale de rofile concurenfilor precedenfi. $i 
nici acvaplanare nu existd in Screamer4X4... 

Aceastd lipsd in realism ar fi putut fi cat de 
cat atenuatd prin efecte de bump mapping fo- 
losite inspiratin texturile ce alcdtuiesc terenul. 
Din pdcate, terenul este conceput cu mijloace 
grafice foarte simple, pdrand a fi mai degrabd 
realizat pentru un shooter nepretenfios, decat 
pentru un ditamai simulatorul de off road, lar 
eterna problemd a jocurilor de raliu, spectatorii, 
apare $i in Screamer 4X4 sub forma penibild 
a unor creaturi bidimensionale, BeMePeice, 
oameni-afij ce pot fi rdsturnafi u$or, ca niste fin- 
te cu arc, dar a cdror atingere ifi poate aduce 
descalificarea. 

Din fericire, majinile propriu-zise sunt 
realizate cu mare artd graficd, fiind cu adevdrat 
o incdntare, fie cd le privim din exterior sau din 
postul pilotului. 



Mitsubishi Shogun 


Trageti in copilot! 

Ah, cd vd spuneam de dificultdfile navigd- 
rii prin traseu, prea pufin ujurate de posibilita¬ 
tea folosirii unei hdrfi, sau de compasul destinat 
orientdrii cdtre porfi. Se poate alege sd pilotezi 
cu navigator, dar zau dacd am sesizat utilitatea 
acestuia. In afard de indemnuri de curaj $i „hei 
rup!", precum ?i de laude perfect fara sens, la 
care se adauga observafii critice asupra rata- 
rilor, navigatorul nu scoate o vorbulifa. Macar 
una, una micd, despre traseul pe careil parcurg. 
Ceva de genul „50 metri, stanga, strans!” sau 
mai jtiu eu ce, care sd-mi spund cum trebuie sd 
abordez traseul. Bine, mdcar, cd se poate da 
cu „disable" pe acest navigator fief, §i vorbdref 
fard de masurd, in orice conjuncture! 

Hm... bugetul? (interfata) 

Opfiuni, uite ce ar trebui sd ne ofere cu 
generozitate interfafa jocului. In primul rand, op- 



O Raba H-18 se contorsioneaza pe stanci. 
Nota 10 pentru modelarea suspensieit! 
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Destruction, in multiplayer, este testul de prostie al botilor. 
Aici blocati ca hipopotamii in aceea§i balta. 


fiuni penfru setarea ma$inilor, in a$a fel incat 
acestea sd fie configurate cat mai potrivit cu te- 
renul in care urmeazd sd pilotezi. E, uite cd se 
pot seta numai tipul rojilor (de vreo trei feluri), 
presiunea in rati (tot vreo trei presiuni, fixe, fdrd 
valori intermediare) $i tdria suspensiei (ha-ha, $i 
aici numai trei valori fixe, $i fdrd subtilitdti in ce 
privejte amortizoarele, spre exemplu). Apoi, 
putem alege dacd transmisia va fi automata 
sau manuala, ji la fel $i pentru regimul de blo- 
care a diferentialelor. Dacd vrem, se poate cu 
ABS, se poate $i fdrd. lar marina poate incasa 
damage, sau nu. Se mai poate alege tipul mo- 
torului cu care sd fie echipatd ma?ina, din cele 
care doteazd in mod real variante ale modelu- 
lui respecliv. Cam atat despre setarea ma$inii, 

$i mi se pare extrem de pujin la un joc care reu- 
?e?te cu succes sd poarte numele de simulator 
auto. 

In ce privejte celelelalte optiuni, §i pe aici 
cam bate vant de sdrdcie, Tncepdnd cu cele 
grafice (rezolutie maximd 800x6001), 
continuand cu cele de controller (se ofera suport 
pentru volanele Microsoft Sidewinder Force 
Feedback $i Logitech Wingman Pro, dar numai 
cu posibilitatea de a activa sau dezactiva 
force feedback-ul, fdrd olte setdri, cum ar fi 
cele ale butoanelor sau unghiului de 
deadzone) $i terminand cu explicable privind 
modurile de joc multiplayer. 

Bumbaceala in mai multi 

Vorbind despre multiplayer, sunt critici si 
laude de adusin continuare, aici terenul anali- 
zei jocului devenind subit extrem de accidental. 
Existd cinci moduri de joc multiplayer, dar din 
toate acestea numai doud mi se par de luat in 


seamd, §i anume Off Road Rally (pentru com- 
petijie) $i First To Point (pentru Tndemanare). Res- 
tul. King of the Hill, Destruction $i Catch Up sunt 
imprumufate pared din jocurile cu scenografie 
off road, dar fdrd engine off road, $i in care 
ideea era sd te ciocnejti si sa te Tmpingi, nu sd 
transpiri de incordare Tntr-o simulare auto con- 
vingatoare. Oarecum carmageddoniste aceste 
trei din modurile de joc multiplayer, insd fdrd a 
convinge nici mdcar sub acest aspect, dat fiind 
cd masinile nu au damage in multiplayer, decat 
in Destruction, $i atdt. Nu pot Tntelege de ce pro- 
ducatorii au luat aceastd decizie, de a nu per- 
mite defectarea ma$inii in patru din modurile 
de joc multiplayer... 

Mai ales cd astfel au afectat major realis- 
mul jocului in Off Road Rally, care este o parte 
foarte interesantd a Screamer 4X4, ce va face 
deliciul tufuror pasionatilor auto, fiind vorba de o 
cursd cu pdnd la maxim patru concurenti, ce se 
desfdjoard pe circuite foarte variate ca formd $i 
dificultate. Din pacate, data fiind absenta dam- 
age-ului, vor fi incurajate manevrele murdare de 
depa§ire a oponenjilor, in detrimentul pilotajului 
frumos, elegant, iscusif. Ceea ce poate duce, 
dar numai dacd a§a vor juedtorii, la infantilizarea 
jocului, si la revenirea din off road a Screamer 
4X4 (a§a cum apare in single player), pe dru- 
murile prea bdtucife si banalizate ale jocurilor cu 
pretext off road si finalitate de imbranceald pe 
tarla. Se pare cd producatorii nu au avut suficient 
tupeu ca sd pedaleze numai pe latura de simu¬ 
lare, §i au decis sd satisfaca o cat mai larga 
plajd de juedtori. Se poate juca in multiplayer si 
numai cu boti, nefiind obligatorie existenta unei 
retele cu oponenfi umani. Despre Al-ul botilor 
prefer sd nu vorbesc, acesta fiind foarte sedzut. 
Recomand, insd, Off Road Rally ca un joc in 


sine, foarte atractiv si incitant atunci cand este 
jucatcu oponenti umani! I 

Atrag atenjia celor care dejin sali de jo- 
curi: sariti pe Screamer 4X4, pentru cd nu cere 
prezenta CD-ului jocului in unitatea CDROM 
deedt la instalare, nu ji la rulare! Deci, jocul 
poate fi instalat pe oriedte stajii de pe un singur 
CD, §i nu se face nici o menjiune, nicaieri, cum 
cd asta ar fi ilegal sau impotriva intentiei produ- 
catorilor sau distribuitorilor. Cu un singur exem¬ 
plar de Screamer 4X4 cumpdrat legal veji aco- 
peri o said intreagd de jocuri. In aceastd situa- 
jie, toate elementele din multiplayer prezentate 
ca minusuri de mine se pot interpreta ca plusuri, 
data fiind varsta sau dorinta de facil §i specta- 
culos a majoritdtii celor core freeventeozd sali- 
le de jocuri. 


Final de scuturatura 


Cred cd ati descoperit, hurducati in scau- 
nul copilotului aldturi de mine, cd Screamer 
4X4 este un joc plin de suijuri $i cobora§uri. 
Probabil, dacd nu naivitdtii, acestea se dato- 
reaza bugefului redus alocat producerii jocului, 
ji dorinjei de a acoperi gusturi cat mai diferite. 
Deji observatiile critice la adresa jocului au fost 
in numdr destul de mare, concluzia mea este 
pozitivd - Screamer 4X4 este un simulator au¬ 
to foarte bun, plantat cu destul succes in zona 
off road, pentru care insd nu gdsejte anumite 
solutii ce ar aduce realismul total pe moniloa- 
rele noastre. Ca deschizdtor de drumuri ce ia 
in serios ideea ducerii la extrem a ma$inilor 
4X4, nu doar ca mijloc de amuzament facil, ci 
prin atentia acordatd simuldrii, Screamer 4X4 
este o reujitd, edreia ii doresc succes, pentru a 
putea beneficia $i de satisfactiile perfectionarii 
sale intr-o versiune ulterioard, cu un buget cat 
mai mare. Pdnd atunci, un lucru rdmane sigur: 
nu te poti numi pasionat al automobilelor dacd 
in colecjia ta de jocuri nu se afld $i Screamer 
4X4\ 


Marius Ghinea 
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Afaceri virtuale din patria lui Edmond Dantes 


A. 

n 1995, doi oameni cu mari antecedente in 
domeniul fiscal, au pus bazele unei micute 
companii, pe nume Monte Cristo Multi- 
media. 

Scopul acestora era, ca prin produsele 
lor, sb ajute publicul larg sb Tnfeleagb mecanis- 
mele economiei mondiale prin intermediul jocu- 
rilor. 

Proiectele lor au fost extrem de apreciate 
de-a lungul timpului, Wall Street Trader reujind 
chiar sb adune cateva premii pe la Europrix 
98 sau Millia 99, mofiv pentru care, probabil, 
a ji fost rapid adoptal de Ministerul Francez al 
Educatiei. 

TV Star, Economic War sau City Trader 
sunt alte proiecte terminate sau aflate pe ultima 
suta de metri, pe care Monte Cristo le oferb pu- 
blicului. 

Spre sfarjitul anului frecut, a frecut cu bine 
de testele finale si Start-Up 2000, un simulator 
in care jucbtorul va Tncerca sb se impunb pe 
piafa, in plinb dezvolfare, a ciberneticii. 


Care to Cyber? 

Start Up in termeni economiei reprezinta o 
companie tanarb a ebrei jansb de succes este 
foarte mare, dar in acelaji timp riscul de esec 
este la fel de ridicat. Aceste companii sunt de obi- 
cei sustinute cu ajutorul unor capitaluri venture, mai 
exact, companii mai bogafe investesc in ele niste 
bani provenifi din fondurile de rise. In Start-Up 
2000 tocmai ai obtinut 10 milioane de dolari sb 
pui bazele unei astfel de corpora}ii ji sb cuceresti 
una dintre cele trei piefe cibernetice: videofoane- 
le, cyberTV sau console de jocuri. Dintr-un birou, 
nu prea oval, vei conduce si supraveghea intre- 
gul proces de productie, de la contabilitate la 
marketing, de la cercetare la prelucrare, de la 
relafiiie cu presa la relafiiie cu clienfii j.a.m.d. Vei 
focaliza activitatea pe o anumitb piatb (vei incepe 
cu doua: Internet^ una la alegere), vei negocia cu 
distribuitori locali, iar la sfarjitul fieebrei luni vei nu- 
mara bobocii. Premisele arafb bine, iar panb acum 
jocul a fbcuto impresie mai mult decat bunb, dar... 


Lanturi 

O sb mai menfin un pic suspansul impus 
de acel „dar" din finalul paragrafului anterior $i 
voi face o micb parantezb pentru a vb infafija 
cateva aspecte ale jocului. $i sb o luam cu in- 
ceputul. Start-Up iti oferb in mare cam fiecare 
bucaticb a afacerii pe care o confrolezi, nor¬ 
mal ca nu va intra in foarte multe detalii pentru 
ca atunci jocul ?i-ar pierde din farmec din cauza 
complexitbfii mult prea mari pentru „mucalifii" 
de rand. Coloana vertebrala a fieebrei com¬ 
panii o constituie in mod cert angajafii. Acejtia 
au un CV (Curriculum Vitae) in care este speci- 
ficat domeniul in care este calificat, salariul ne- 
gociat (tot de aici vei putea sb-i $i oferi mariri 
sau un jut in partea dorsala, dupb caz), moralul 
si bineinteles eficienta in campul muncii. Odatb 
angajati, acejtia vor fi distribuifi pe cele patru 



etaje ale cladirii (unul financier, unul de market¬ 
ing, unul de dezvoltare ji ultimul de produejie) 
fiecare pe la birourile lor. $i uite aja vor pune 
ei umbrul la dezvoltarea capitalului $i renumelui 
companiei. Cu atbt mai mult cu cat, in calitate 
de director amabil $i infelegator, le vei pune la 
dispozitie tot felul de facilitafi care sb-i mai dis- 
traga de la muneb din cand in cand (jocuri vi¬ 
deo, cafele etc.) sau cate un plus la salariu din 
cand in cand pentru a le pbstra zambetele cat 
mai largi pe fafa. Acesta $i este laitmotivul jo¬ 
cului: o cursb contra-cronometru intre salisface- 
rea angajajilor ji satisfacerea clienfilor. Premi¬ 
sele aratb bine, iar panb acum jocul a fbcut o 

ill 
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impresie mai mult decat buna, dar... 

Producjia in sine insS nu Tti va umple cufe- 
rele. Cantitatea impresionantS de produse ob}i- 
nute trebuie, Tntr-un fel sau altul, sS ajungS pe 
tarabe, pe rafturile magazinelor de unde tinta 
finals va fi locuinta unui client. Pentru aceasta 
va trebui sS dezvolfi un Tntreg Ian} de distribute, 
marketing §i servicii menite sS ofere clientului 
mScar impresia cS tu detii cele mai bune pro¬ 
duse. Distribuitorii, agen}ii de publicitate, chiar $i 
secretara de la hotline i$i au rolul lor foarte im¬ 
portant in acest Ian}. $i absolut inevitabil toate 


acestea costs, chiar foarte mult. De la salariile 
destul de dolofane ale absolven}ilor ASE-ului 
pans la bugetele alocate fiecSrui departament 
in parte vei putea observa cum cifra aceea 
micu}S din dreptul cheltuielilor se tot umflS. Un 
angajat poate suporta un buget maxim de 
200.000 de dolari, ceea ce te poate obliga 
mai tSrziu sS angajezi personal nou dacS vrei 
sS aloci sume mai mari pentru reclamS sau 
promojie. Premisele aratS bine, iar panS acum jo- 
cul a fScut o impresie mai mult decSt bunS, dar... 



Oh, no! 

PanS in acest moment, am crezut cu mSna 
pe inimS, cS am intalnit unul dintre cele mai reu¬ 
nite simulatoare economice. Simplu, pentru a 
putea fi jucat de cSt mai mulfi oameni, dar su- 
ficient de complex pentru a te }ine captat zile $i 
nop}i in $ir. Dar nu a fost sS fie a§a, fiindcS ime- 
diaf ce au trecut primele luni tot felul de elemen- 
te „negative" Tncep sS-ji facS sim}itS prezenja. 

In primul rand mijcSrile $i evenimentele pie}ei 
se petrec mereu la aceeaji datS $i au aceleasi 
consecinfe, dupS vreo 34 reluSri ale jocului 
de la capSt deja stii cu multinainte ce §i cSnd 
o sS se intample. Mai pune la socotealS un 
mic bug, acela al muncitorilor de la develop¬ 
ment" a cSror experienfS nu create niciodatS $i 
deja incepi sS vezi negru in fata ochilor. 

fnsS poate cel mai distructiv element al jo¬ 
cului este faptul cS nu exists deloc o balan}S in- 
tre cheltuieli si profit. Pur $i simplu i}i lasS impre¬ 
sia cS jocul a fost conceput de unul dintre mili- 
ardarii no$tri de dupS revolu)ie. Acum vom pu¬ 
tea infelege in sfSr$it cu tofii cum reujesc ei 
dintr-un profit de 300.000 de dolari sS scads 
cheltuieli de 250.000 de dolari ji sS iasS cu 
un deficit de 400.000 de dolari. Invariabil gra- 
ficul finanfelor tale va avea tendin}a de a ajun- 
ge in subsol, indiferent cat te-ai chinui sS men}ii 
cheltuielile la nivel cat mai scSzut. SurprinzStor 
este faptul cS oponen}ii virtuali, de$i pornesc cu 
bugete mai restranse decSt jucStorul, iar cheltu¬ 
ielile lor sunt astronomice, reujesc sS se men}i- 


nS pe pia}S fSrS probleme chiar cu produse 
net inferioare calitativ. La inceputul jocului e$ti 
prezent pe douS pie}e de desfacere, una fiind 
Internetul, iar a doua la alegere dintre Europa, 
America de Nord, Australia $i Restul Lumii. Da¬ 
cS pe aceste douS pie}e de inceput i}i stabili- 
zezi vanzSrile undeva la 2000 de bucS}i pe 
lunS (per total), dupS ce te vei lansa $i in cele- 
lalfe zone vanzSrile vor rSmane la acelaji ni¬ 
vel chiar de capacitatea ta de produc}ie poate 
suporta cereri foarte mari. E ca si cum odatS 
intrat pe o nouS piafS, vSnzSrile de pe 
celelalte pie}e scad proporfional astfel incSt cu¬ 
mulate cu cele de pe pia}a nouS sS menfinS 
acelaji ritm ca ji cel de panS atunci. 

Probabil sesizSnd cSteva dintre aceste 
gafe, Monte Cristo a $i lansat deja un patch 
ce se poate gSsi pe pagina lor de web, loc 
unde se aflS $i un mic strategy guide pentru 
joc. Din pScate chiar si cu ajutorul acestora din 
urmS Start-Up 2000 se dovedejte un joc un¬ 
de este aproape imposibil sS foci un profit cat 
de mic, chiar $i pe cel mai slab nivel de dificul- 
tate. PScat, mare pScat! Exemplul clasic de 
idee bunS, implementatS insS in grabs $i cu 
multe gre$eli. 

Claude 
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Three Kingdoms: Rate of the Dragon 


Un RTS chinezesc despre istoria glorioasa a 
tarii (lor) 


U nde Tngropdm, dom'le, 1 miliard 

juma' de oameni? - se Tntreba oltea- 
nul care a declarat rdzboi Chinei. La 
rdndul meu, md Tntreb sfios unde mai incap in 
LEVEL atatea jocuri asiatice, mai ales cd toate 
s<iu repezit in paginile ce mi-au fost repartiza- 
fe. Dupa Throne of Darkness, md trezesc in 
postura de a sari din tdrdmul magic al Japoniei 
mitice in tdramul istoric al Chinei antice. Dupa 
un Diablo ////killer, iata acum un posibil asasin 
de Age of Empires. Desigur, ToD a intrat la pre- 
view-uri (adica in zona jocurilor a cdror forma 
finala este Tncd discutabila), pe cdnd Fate of 
the Dragon beneficiazd de un „rasundtor" re¬ 
view, care il va despuia tn fa)a publicului. 


Pe urmele maretului Liu Bei 

Adica un fel de Stefan cel Mare al Chinei 
Liu Bei este, aldturi de Cao Cao si Sun Quo, 
unul din personajele cheie ale jocului produs 


de Overmax Studios si distribuit de Eidos In¬ 
teractive. Este un erou al eroilor, salvatorul pa- 
triei (sau, md rog, a unei pdrji a Chinei). Este un 
element activ al unei istorii fafd de care „zbu- 
ciumata" $i „complicata" isforie a Rorndniei 
este asemenea unei foi din manualul de Citire 
(clasa a ll-a) Tn preajma unui tratat de ana- 
tomie Tn norvegiand (cel pujin asta este impre- 
sia subsemnatului). 

A$a se face ca jucdtorul intrd Tn cronicile 
Chinei. De acolo, o ia la stdnga, printre ferme, 
face doi-trei kilometri pand la bardcile de suli- 
|asi, se Tndreapta cu pasi repezi spre Palace ji 
TA-DAIII! Mission Acomplished! Cam asta se 
Tntdmpla Tn Fate of the Dragon: nici mai mult, 
nici mai putin (bine, bine, poate cu ceva ada- 
ugiri si completari). 

La prime vedere, Fate of the Dragon este 
Age of Empires II. La a doua vedere, Fate of 
the Dragon este Age of Empires II. La a treia 
vedere... apar ceva diferente. De ce abia la a 
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Macel. In coltul stanga-jos membrii PTN 
(Partidul Taranilor Nedumiriti) 



Manosul Zhuojun sau al doilea Baragan 



Campia Turzii 2. Asasinarea lui Liu Bei la 
ie§irea din cort. Scena pregatitoare 




treia? Penlru cb Tfi Irebuie rbbdare de chinez 
sb ajungi chiar $i la misiunea a doua. De fapl, 
acesfa ar putea fi unul din punctele forte ale 
jocului chinezesc: EXTREMA atenfie acordata 
detaliului ($i nu doar celui grafic). 

TotuI Tncepe Tnlr-o frumoasb zi de aprilie, 
cand soarele stralucejte afara si Fate of the 
Dragon ruleaza din ce in ce mai Tncel. Dup6 
ce pornejti jocul, pofi sb te bucuri in linijte de 
istoria Chinei limp de cinci minute, dupb care, 
inexplicabil, Tn FoD tolul Tncepe sb se mi$te cu 
Tncetinitorul. La Tncepul am crezut cb esle de vi- 
nb configurafia hardware a 
compulerului, dar 




dupb ce l-am 
mai rulat pe do- 
ub sisteme, mi-am 
dal seama cb 

v Fate of the 

'* ft Dragon vine cu 
G) > pjetre de moarb 

legate de picioare si cb nu ai cum sb scapi de 
problemb decbt repornind in permanenfb jocul 
(ceea ce nu pot spune cb este unul din hobby- 
urile mele). 

In fine, dupb ce te obi§nuie$ti cu ciuda- 
fenia asta, trebuie sb te pregbtejti pentru alta: 
povestea. Fiecare misiune Tncepe cu un capital 
glorios, dar cam lung, Tn care se Tntbmplb 
apoximaliv urmbtoarele: fratele lui Cao Cao Tl 
omoarb pe varul lui Liu Bei, care se aliazb cu 
Xiang Zhan $i Tnvinge Tn bbtblia de la Dealurile 
Rosii. Totusi, Tmpbratul este foarte nervos si tri- 


mite trupe suplimentare, Tn timp ce Sang Ji Tl 
asasineaza atat pe Xiao Zu cat si pe fiul aces- 
tuia. $i, pentru a clarifica $i mai mult lucrurile, Liu 
Bei reu$e$te sb respinga un atac puternic Tm- 
potriva orajului Quangzuang, dar Basmalele 
Galbene repurteazb o victorie rbsunbtoare Tn 
provincia Zhon, pentru cb Huangfu Song a fost 
ucis chiar cand Cao Pi, fiul lui Cao Cao, ducea 
lupta fatalb Tmpotriva lui Li Dong. Desigur, lu¬ 
crurile devin $i mai clore Tn clipa Tn care aflbm 
cb Ren Xiang Ji a primit titlul de Marele Ge¬ 
neral Care li Pacifica Pe Barbari dupb bbtblia 
din provincia Zi Jian, drept pentru care Liu Bei 
vede nevoit sb-$i batb unul din superiori 
cu o creangb de copac (sic!) $i apoi sb 
demisioneze din armatb. Va reveni $i, 
cajiva ani mai tbrziu (mai precis o viatb 
de om), va recuceri tronul dinastiei Han. 
Acum, desigur, nu vreau sb par nici im- 
nici semidoct pentru cb am adoptat o 
atitudine non-exclamativ-aprobafionalb. 
Nu spun cb istoria Chinei nu este 
x interesanta, dar, fotu$i, este un JOC! 
Se considerb cumva cb jucbtorul 
.trebuie sb fie un expert Tn acest 
} /aomeniu pentru a Tnjelege ce se 
- / Tntbmplb Tn Fate of the Dragon? Eu 

unul, sincer, nu am auzit Tn viata mea nici 
de Liu Bei, nici de Cao Cao, a?a cum nu 
cunosc aproape deloc topologia anticb a 
Chinei (poate nu am fost suficient de atent la 
Teleenciclopedia) $i cred cb ar fi fost recoman- 
dabilb o limitare a povestii, pentru a nu o face 
inaccesibila. 

Asa se Tntbmplb cb am jucat FoD, practic, 
Tn necunojtinfb de cauzb istorica. Mbcar am 
mai Tnvbtat ceva cu ocazia asta. 


Manevre de asediu sau „Cum sa faci praf 
un perete cand ai tot ce-ti trebuie” 


Cunostinta de cauza 

Fate of the Dragon se joaca pe doub 
hbrti (Tn stilul Caesar II]. In stanga ecranului este 
harta orajului, Tn dreapta harta provinciei. 
Jucbtorul va fi nevoit, la un moment dat, sb (rea¬ 
ch de pe una pe cealaltb, pentru cb, de obi- 
cei, Tn provincie mai existb un mare ora$ ce tre¬ 
buie fie aparat, fie (re)cucerit. In rest, Tn provin¬ 
cie se mai gbsesc ora$e mici, lipsite de apbrare 
dar bune furnizoare de taxe, precum §i statui ale 
lui Budha care $i-au pierdut capul. In schimbul re- 
pararii lor, jucbtorul primeste diferite bonusuri: 
aur, soldafi, o unitate specialb, un erou etc. 

Clbdirile se construiesc Tn cel mai pur stil 
AoE $i printre ele se numbrb palatul (dat din 
oficiu), templul, fermele, nelipsitele case, aca¬ 
demia nationala, barbci de mai multe feluri, 
ateliere pentru mbncare, vin $i ma$ini de rbzboi 
(catapulte, scbri pentru escaladarea zidurilor 
care Tnconjoarb fiecare ora§ important, lan- 
terne zburbtoare care au aproximativ acelaji 
rol cu al baloanelor Tn Europe secolului al XVII- 
lea etc.). Una dintre cele mai importante ase- 
menea ma§ini este „Carul minune" (o mbga- 
oaie care trbsnejte si transpire sub tone de ma¬ 
terial textil, material lemnos, material ingurgitabil 
lichid si material ingurgitabil solid; cu alte cu- 
vinte: stofb, beje, po$ircb $i potol). Aceastb su- 
perbaza se instaleaza Tn stilul bazelor mobile 
din Command & Conquer (pe care am avut 
Tnfotdeauna probleme Tn a le Tntelege: cum 
poate sb intre ditamai fabrica, cu gard, par- 
care asfaltatb si angaja}i, Tntr-un camion, cbt o fi 
el de mare). Toate aceste materiale ar trebui 
sb fie suficiente pentru o campanie lunga. Im- 
portanta vitala a carului este data de faptul cb 



Daca nici acum nu credeti ca exista cai in 
Fate of the Dragon... 
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„0§teni, eu voi urea scara calare. Daca se rupe, ii trag in teapa 
pe toti angajatii de la Lifturi&Ascensoare.” 



Surprize zburatoare de la Overmax Studios. 


produedtorii au respeclat adevarul isloric §i au 
incorporal elemente logistice in Fate of the 
Dragon. Cu alte cuvinle, jucdtorul nu poate pur 
§i simplu sd creeze o sutd de unitafi $i sd piece 
cu ele la alac, pentru cd soldofii au nevoie de 
intrefinere: mancare+bduturd, cu ajutorul edrora 
se $i refac dupd vreun erdneen Mdrd$e$»i. In 
acest scop Irebuie conslruif carul respectiv, 
care va conslilui baza de operafiuni in provin¬ 
ce $i care va trebui aprovizionatd in perma- 
nenfd, cu ajutorul fdranilor, desigur (ehei, to! 
lucrdtorul rural sdracu'). 

Spafiul preseazd, a$a cd tree la parlea 
de gameplay. Pe langd faplul cd jocul tinde sd 
meargd din ce in ce mai greu, drept pentru ca¬ 
re trebuie restartat din zece in zece minute, se 
mai intdmpla §i alte surprize surprinzdtoare, 
cum ar fi urmdtoarea: prin misiunea a doua, Liu 
Bei al meu are datoria de onoare de a elibera 
un ora§ aflat sub asediu. Excelent, imi zic, in 
sfar§il ceva mi$care! Md apuc de construit fer- 
me, academii, case, culeg to}i copacii $i tot fie- 
rul din zona, dar, stupoare, nici nu-mi fac bine 
doi-frei sulitaji (nici mdcar cai nu am putut sd le 
procur) cd imi apare pe ecran, lat ca strungd- 
reafa, mesajul-mesajelor: „Mission Accom¬ 
plished". Dupd toate indiciile, calculator^ a 
apdrat, singur, atat de bine ora$ul cu pricina 
inedt s-a descurcat singur (un Al prea dejtepf?). 
Drept urmare, in lupta propriu-zisd, nici un fan 
inrdit al RTS-urilor nu va avea probleme in a 
rezolva atacurile computerului. 

Md aflu in situafia de a recunoajte cd 
produedtorii au fost infelepfi ednd au permis ori- 
edrei unitdfi sd se bucure de avantajele spor- 
tului hipic $i cd este foarte frumos a privi cum o 
intreagd ceald de cdldrefi desealeed automat 
cand i se dd comanda de a escalada un zid 
(ceea ce da o tentd de verosimilitate destul de 
puternied jocului). Pentru a se apropia $i mai 
mult de realitate, in Fate of the Dragon existd 
cataclisme naturale, ale caror efecte dezastru- 
oase pot fi diminuate prin sacrificii, performate 
in templu. Desigur, nimic nu este gratis, a$a cd 


nu stried sd avefi pregdtit un stoc de avarie, in 
caz cd se Tntdmpld ceva in provincie. 

Pentru a se depdrta totu$i de realitate, pro¬ 
duedtorii, de$i au introdus eroi in joc, edror li se 
pot acorda funefii din cele mai importante (prim 
ministru, ministru al finanfelor sou al cultelor, pre- 
cum §i funefii de mari generali - „al vestului, E, 
S, N", „care pacified barbarii" etc.), deci un ele¬ 
ment care din nou aduce istoria in prim plan, 
totu§i acejtia au abilitdfi MAGICE, adied pot 
folosi tot felul de vraji fie impotriva inamicului, 



Pagoda, campuri, hambar... Ma rog, sa 
gaseasca cineva un comentariu mai bun! 


fie pentru a augmenta caracteristicile trupelor 
proprii. Greu de crezut cd asemenea artificii 
de gameplay pot asigura succesul unui joc ca¬ 
re se pretinde eminamente istoric. Poate va fi 
mai eficientd din acest punct de vedere enorma 
varietate tehnologicd pe care o oferd jocul. 
Dacd ar colabora toate degetele din redaefie 
(picioare incluse) $i tot nu ar fi suficiente pentru 
a numdra upgrade-urile din Fate of the Dragon. 

Aspectuosologie 

Sub aspect grafic, FoD este acceptabil, 
dar nu iese in evidenfd prin mai nimic. Desigur, 
atenfia acordata detaliului este impresionantd: 
toate clddirile sunt magnific realizate, iar atelie- 
rele $i fermele sunt animate excelent (asta cu 
condifia ca mdcar un tdran sd fie induntru si sd 
invarfd la manivela). 

Sonor, jocul este un deliciu. Martori imi 
sunt colegii cd Liu Bei a umplut redactia cu mor- 


mdituri repetate, rupte pared din sala de sport, 
$i asta pentru cd, in conformitate cu legile privi- 
toare la statutul rdgaiturilor $i rdspunsurilor ste- 
reotipe ale personajelor din RTS-uri, imi rds- 
pundea prin Jhf-uri cu subinteles de cate ori il 
trimiteam dintr-un punct al plaiului in altul (vezi 
Doamne, i$i dddea seama de importanta mij- 
edrii tactice pe care tocmai o infdptuisem, chiar 
dacd era o simpld invdrteald in jurul unui co- 
pac). Desigur, nici fdranii nu sunt mufi $i rdspund 
la comenzi cu diferite sintagme, printre care §i 
un „Yeah, sure!" care sund foarte chineze$te. In 
aceste condifii, doritorii de distraefii sonore pot 
crea un adevdrat scandal executand doar 
cdteva clicuri. 

Per total Tnsd, jocul lasd gust de cenu$d §i 
nu jtiu cafi dintre noi vor avea vreodata rdbda- 
rea sd-l termine (mai ales cd sunt trei campanii 
mari $i late). Orice sar zice, are atmosferd (mu- 
zica, englezd stricatd, tot taedmul), ceea ce este 
destul de u$or explicabil, deoarece 99% din cei 
care au lucrat la Fate of the Dragon sunt chinezi. In 
fond, nu trebuie decat sd-l incercafi $i vedefi voi 


cum stau lucrurile. 

Mike 
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Un add-on mult asteptat 


A m obosit de atata alergat... Ochii md 
dor, picioarele nu mai vor sd md mai 
■asculte ior urechile imi fiuie ingrozitor 
(blestematele alea de rachete sunt de vindl). $i 
cand md gandesc cat de frumos a Tnceput totul... 
M-am trezit (ca de obicei) in eterna arena... 
doud bunkere $i ni$te coridoare inguste $i prd- 
fuite. L-am postat pe unul dintre noi langd steag, 
ne-am fdcut plinul de armament §i am pornit vi- 
jelios spre baza inamicd. Dupd cateva zed de 
secunde aveam deja steagul, nimeni nu md pu- 
tea opri, treceam cu u$urin|d printre ei... am 
ajuns in bazd $i am infipt fericit steagul in pd- 
mant. 1-0! Am continuat lupta incd doud ore, 
echipa mea nu avea adversari, cuceream flag 
dupd flag, scorul cdpdta proporfii astronomice 
pand cand... uite, asta nu infeleg eu, de ce e 
a?a de intuneric $i de ce mi-a mie a§a de 
somn?... ce ziceam?...cine?...dOrcl si 
IntOmpl... 010101010101 


Team Arena 

Am reusit $i eu sd md dezlipesc de calcu¬ 
lator dupd cateva ore de jucat Quakelll Team 
Arena, team-based add-on-ul pentru unul dintre 
cele mai cunoscute shootere existente pe pia- 
td. Probabil ca nu mai trebuie sa vd povestesc 
despre Quakelll Arena, l-afi jucat cu siguranfd 
$i v-afi format deja o opinie despre el... aja cd 
hai sd trecem direct la Team Arena. 

Add-on-ul nu aduce pdrea multe schimbdri 
fatd de jocul original, singurele lucruri noi addu- 
gate in Team Arena fiind modurile destinate ex- 
clusiv jocului in echipd $i, e cam singurul lucru 
care imi vine in minte acuma, kamikaze-ul (o 
chestie foarte interesantd $i folositoare, de alt- 
fel). In rest s-a pdstrat acela$i gameplay rapid 
§i nervos, aceeaji graficd extrem de bine lu- 
crata $i acelea^i sunete. 

Team Arena confine 4 moduri disfincte de 


joc: Capture the Flag, One Flag, Harvester $i 
Overload. Add-on-ul vine cu 16 hdrfi noi (unele 
dintre ele fiind de-o calitate „artisficd" uimitoare), 
cateva power-up-uri (Scout, Doubler $i Guard) ji 
readuce in joc „vechiul" Nailgun din Quake /... 
Interfafa a devenit mai user-friendly, mult mai 
u$oard $i mai intuitivd; Al-ul bofilor a fostimbu- 
ndtdfit comparafiv cu acela din Quakelll Are¬ 
na, dar nu vd ajteptati la nu $tiu ce manevre 
inteligente... sd spunem doar cd reu$esc sd i$i 
facd treaba cu brio. 

Au mai fost infroduse $i hdrti ce cuprind $i 
spafii deschise (dealuri, vdi, etc)... o aditie de ma¬ 
re efect, dupd pdrerea mea, mai ales cd in UT 
nu prea vezi a$a ceva. 

Avem, deci... grafica demenfiald cu care 
ne-a obijnuit Quakell-u\, hdrti noi §i foarte bine 
fdcute, un gameplay cdruia nu ai ce sd-i repro- 
?ezi, moduri noi de joc, arme, boti, sunete bine 
fdcute... ce mai! 

-Quakelll Team Arena reu$e§te sd i$i 
facd loc printre multele §ocuri ji mai ales mod- 
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uri ce trateazd team-combat-ul. DAR, tocmai aici este problema. Principala diferenta 
dintre Quakell Team Arena $i regele neincoronat al categoriei, Counter-Strike, este 
faptul cd, in timp ce CSul este un mod pentru care nu trebuie sa platejti nimic, 

QIIITA te poate „ustura" serios la buzunar. Este ca ji cum ai fi pus s6 alegi Tntre ni$te 
mere proaspete, bune $i gratis ji unele la fel de proaspete, la fel de bune dar 
destul de scumpe... si asta cred ca zice tot. 


Versus 

Sa analizam un pic situatia... In momentul de fata, Quakelll Team Arena are 
doi mari concurenti, $i anume Unreal Tournament $i Counter-Strike (in momentul in 
care cititi aceste randuri probabil c6 va fi apdrut $i Tribes2 ). E mai bun Quakelll 
Team Arena decat adversarii sai? $i daca da, de ce? 

Sa le luQm pe rand... In primul rdnd grafica din Team Arena este clar mult mai 
bunti decat a oricdrui alt FPS, dar asta nu inseamna ca UT $i C5 au o grafica 
slaba... iar grafica conteaza, pana la urma, mult prea pu}in intr-un joc multiplayer. 
Apoi, in timp ce Unreal Tournament §i QIIITA au o tenta sci-fi accentuata, Counter- 
Strike este mult mai realist... aici depinde de preferintele fiecdruia, daca iti plac 
nivelele $i armele SF sau o lupta purtata cu arme convenjionale Tntr-un decor 
conventional. 

In rest, sunetul conteaza prea pujin, iar gameplay-ul... gameplay-ul este 
asemanator in toate cele 3 jocuri (de$i mult mai rapid in Quakelll Team Arena §i 
Unreal Tournament $\ mai tactic, mai incetin Counter-Strike). QIIITA este insd un 
add-on, un simplu add-on care nu aduce prea multe noutafi jocului original... si mai 
este si VANDUT ca un produs stand-alone, pe cand Counter-Strike este gratis, iar Un¬ 
real Tournament este un joc cu 
totul nou. Mai mult decat at6t, la 
noi in tara, Quakelll Team Arena 
este foarte putin jucat (cel pujin 
pe net)... prea putine servere ?i 
prea putini jucatori. Asta in situatia 
in care pot juca in fiecare seara 
UT pe cel pujin un server din 
Romania iar Counter-Strike pe 
cel pujin 4-5... dar situajia asta se 
poate inca remedia. Pana la 
urma, parerea voastra con¬ 
teaza... daca va place Qlll 
Team Arena nici unul dintre lu- 
crurile enumerate mai sus nu va 
va opri sa il jucaji in continuare. 

Eu unul prefer sa le joc pe toate. 

Mitza 
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N u, sd nu Tncepeti acum sfi spunefi cd 
redacfia LEVEL nu mai are ce face 
§i s-a apucat de jocuri de doi bani. 
Pared vd aud: „Simulator de biliard? Ce-i cu 
asla? Frafilor, afi datTn mintea copiilor? Daca 
avefi chef de biliard duce|i-vd la o masd ade- 
vdratd $i nu stafi la un joc de lameri. Si dupd ce 
vd dafi seama cu ce se mdnaned biliardul ve- 
nifi la mine sd vd iau banii?" Hei, nu vd grabifi 
sa judecafi din prima. Se vor gasi printre dom- 
niile voastre destui maejtri sau autoinfitulafi ex- 
perfi in jocul cu bile, dar aceasta nu Tnseamnd 
cd Virtual Pool 3 nu le va demonstra noi abor- 


ddri ale jocului despre care nu au auzit pdnd 
acum. Aveji rdbdare un pic cu mine $i o sd vd 
dafi seama ce ratati dacd nu acceptati ideea 
unui biliard virtual. 

Jocul care a Tnnebunit 
redactia 

Aceeaji reactie am avut $i noi la prima 
vedere. Dar lucrurile au inceput sd se schimbe 
cand am descoperif pldcerea de a lovi cu ma- 
iestrie bilele, de a ne exersa talentul la introdu- 
cerea bilei Tn gaura si de a goli buzunarele cam- 


pionilor la jocul cu „bata". Totul a inceput Tntr-o 
dimineata cand Marele $ef (K'shu) mi-a pusin 
mdna Virtual Pool 3. Nimic deosebit pdnd acum, 
dar ednd am gdsit filmuletele in care una dintre 
campioanele la biliard, clasatd pe primele lo- 
curi in WPBA (cafegoria grea in versiunea fe- 
minind a jocului), a inceput sd ne explice taine- 
le loviturilor cu tacul, lucrurile au inceput sd se 
schimbe. Din clipa aceea calculatorul meu a de- 
venit cel mai vizitat loc al redaejiei. Impreund 
cu ceilalti priveam inmdrmuriti maiestria lovituri¬ 
lor §i tehnicile pe care, cu multd amabilitate, doam- 
na Jeanette Lee ni le-a impdrtdjit si noud. Nu 
vreau sd mint, dar o bund aprofundare a aces- 
tora ne va face imbatabili pe orice masd de bi¬ 
liard din tard (singurul lucru care ne-ar mai pu- 
tea impiedica ar fi tremuratul necontrolabil al 
mainii, pe care calculatorul ni-l anuleazd, pre- 
cum si cei cativa indivizi pe care orice ai face 
e imposibil sd-i ba}i, datoritd imensei cantitdfi de 
noroc cu care ia bombardat Mama-Naturd). 

Rand pe rdnd s-au perindat pe la stafia 
mea de lucru redactorii revistei intr-o incercare 
disperatd de a-ji demonstra abilitdfile. In fie- 
care dimineafd Mike imi spune cd ar trebui sd 
ne Jncdlzim" un pic cu o bild mied. Nu mai 
mult de cateva partide, dar jocul se prelunge?- 
te pentru cd fiecare are dreptul la o revanjd, 
nu? E drept cd revansa nu vine ined, dar il las 
sd spere. Vine randul lui Mitza, cel pentru care 
shooter-ele nu mai au misfere, dar biliardul rd- 
mane o necunoscutd. Supdrat pe soartd, a in¬ 
ceput sd petreacd nopfile in cluburile obscure 
ale ora$ului, incercand sd taie fumul gros de ti- 
gard cu mi§cdri elegante ale tacului $i punand 
la bdtaie tot salariul pe o lovifurd care nu ii va 
reu?i niciodatd. Claude imi spune cd jocul de 
biliard se aseamdnd foarte mult cu $ahul, pro- 
babil de aceea el este cel care gande$le cel 
mai mult loviturile. Ii recunosc insd meritul de a-mi 
fi rezolvat foarte multe momente tensionate din 
cariera mea de „biliardist". Cu el mai rdmane 
de jucat un biliard pe o masd profesiouistd. Cel 
mai mare ghinionisf so dovedit a fi Pepper. Cu 
o experienjd foarte bogatd in domeniu, dar un 
ghinion cam rar intdlnit, Pepper a reujit de fie¬ 
care datd sd ma lase cu aproape toate bilele 
pe masd si sd introdued neagra intr-o gourd 
grejita. Deci, fine-o tot a$a Cristi, pentru cd 
repetitia este mama invatdrii. 
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deasupra noasfrd, se aud motoare puternice 
cu care vin clienfii ji se ascujfd un rock puternic. 
Din jocTn joc, din pariu Tn pariu, Tncepi sd 
strangi o sumd frumusicd pe care sa o pui la 
bdtaie ?i sd avansezi de la prdpdditul garaj 
pand la saloanele de biliard de la Monte 
Carlo. Mai jfnulji bani Tti vor fi necesari pentru a 
juca cu personalit<5tile din domeniu. Var^jl va fi 
Jeanette, care nu joaca pe sume mgi mici de 
zeci de mii de dolari. In caz cd ai pierdut nu 
ejti eliminat, ci trebuie sd o iei de la Tnceput, sa 
pui ban langa ban. Chiar dac6 fendurile tale 
vor ajunge la zero vei avea surpriza de a gdsi, 
Tntr-un colt de buzunar, uitafi probabil de la 
cheful de noaptea trecutd, treizeci de dolari. 

Fdrd Tndoiala cd jocurile pe mize mici sunt 
$i un fel de training. Al-ul jucdtorilor care pun la 
bdtaie o sutd, doua de dolari este destul de 
slab. Vor baga bile grele cu lovituri care nece- 
sita dexferitate §i vor rata din cele mai simple 
situajii. Pe masura ce inaintezi, oponenfii devin 
tot mai stdpani pe materie si o singura gresea- 
la se poate dovedi fatala. Loviturile tale se pot 
imbundtdji, daca ifi cumperi un tac profesionist 
din oferta magazinului disponibil. 

Grafica 3D a jocului este foarte bine rea- 
lizata. Modul in care se miscd bilele pe masa pare 
filmat dintr-un meci real. E impresionant cum au 
reujit creatorii sa aplice legile fizicii. Texturile au o 
rezolutie inaita, exista efecte de lumini, iar deco- 
rurile sunt chiar reunite. Am observat Tnsa prezen- 
fa cdtorva bug-uri grafice: la un zoom mai mare 
afijele texturi de pe pereti se combina nefericit 
rezultand o harababura de dungi verticale sau 


Oare de ce? 


Probabil aceasta este Tntrebarea pe care o 
aveti fiecare in minte. De ce ne<im ata§at toti de 
jocul dsta? Raspunsul este mai simplu decat cre- 
defi. Daca ati jucat Virtual Pool I sau 2$titi. Cete¬ 
ris a reu$it sa faca un simultor foarte real. De$i nu 
credeam ca mai poate ie$i ceva nou, iata ca Ce- 
leris ?i Interplay au lansat un simulator excelent, 
in continuarea seriei, cu multe imbundtajiri: grafica 
jocului mult mai realista, un mod in care poti sd-ti 
faci o carierd in acest joc, noi caraderistici pentru 
jocul multiplayer $i o multime de alte amdnunte 
care il fac cel mai bun joc al genului. 

Probabil c6 cei mai multi dintre noi ne vom 
opri asupra clasicelor jocuri: 8-ball, 9-ball, straight 
pool, dar multe alte jocuri ne sunt accesibile. Pu- 
tem participa la turnee de biliard in care vom 
trece de fazele de calificari pentru a juca Tn fi- 
nala. Putem exersa tot felul de lovituri Tnvdtate in 
tutorialele campioanei Jeanette Lee sau un joc 
rapid impotriva calculatorului sau a unui prieten. 

Dar, Tn mod sigur, cel mai impresionant joc 
va fi career mode. Totul incepe intr-un garaj prd- 
pddit din cine $lie ce suburbie. Cu numai cinci- 
zeci de dolari Tn buzunar, un tac prdpddit $i 
foarte mare sperantd incepi sd-ti faci loc Tn lu-J 
mea celor mari. in funcfie de banii de care dis- 
pui trebuie sd provoci la o partidd tot felul de 
indivizi pe care Ti gdsejti pe aici. Drept sd vd 
spun unii dintre ei aratd ca ji cum ti-ar da in cap 
$i ar fugii cu banii tdi cu tot. Dar sd finem minte 
cd ne afldm in faja calculatorului §i nu intr-un 
garaj, nu intr-un bar in care zboard sticle pe 


orizontale. Aceasta Quimpiedica insd cu nimic 
desfdjurarea in condifii excelente a meciului de 
pe masa de biliard. De cateva ori cursorul mou- 
se-ului a rdmas Tn mod supdrdtor pe ecran. Nu 
$tiu dacd este o deficienta a calculatorului meu 
sau o grejeald a creatorilor, dar este destul de 
enervantd. Zgomotele ambientale te introduc 
foartjjbine in atmosfera jocului: zgomotul pro- 
dus de bile cdnd se lovesc intre ele sau cand 
sunt lovite cu tacul, soneria sau sticlele sparte ce 
mai rdzbat din cand in cdnd printre sunetele de 
chitard. 

Controlul se face cu mouse-ul pentru a 
schimba unghiul camerei $i pentru a tinti, iar cu tas- 
tele pentru a execute anumite comenzi. Mici Tn 
aceastd variantd nu existd animatia jucdtorului, §i 
nici a oponentului. Probabil acesta va fi urmdto- 
rul pas in dezvolfarea seriei. 

Ce ar mai fi de spus? Un joc care ne-a in- 
c6ntat $i pe care n-am sd-l pdrdsesc pdnd nu o 
voi invinge pe maestro Jeanette Lee. In mod si¬ 
gur cel mai bun simulator de biliard pe care l-am 
jucat pand acum, dar, dacd tragem linia, rdmd- 
ne numai un simulator. Redacfia a planificat o 
iejire la o masd adevdratd, la care sd testdm 
experienta cdpatatd in urma meciurilor disputa- 
te pe mii de dolari. 

Sebah 
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Severance: Blade of Darkness 


Adrenalina pura in cel 

S e facea cS mai era loc de un titlu de 
hack'n'slash pe piafS, $i, de data aceas- 
ta, producStorii au reujit sa scoata ceva 
interesant din acesf titlu. 

Povestea! Ah, povestea! Da|i-mi voie s<3 
v6 spun ca nu veti juca Blade of Darkness pen- 


mai posibil stil gotic! 

tru povestea lui, ci pentru actiunea jndopatd" 
cu adrenalins pe care o confine! Ce sa va 
spun? Ca la sfarsit va trebui sa-l bateti pe Mes- 
kalamdug, Tntruparea zeului Angra Manyu (de 
unde le scot domnilor p'astea, cSci eu nu pot 
sa-mi dau seama?)? Primeam chiar deunfizi 
niste sugestii cum ca n-ar trebui sa mai scriem 


prea mult despre povestea din fiecare joc, ci 
despre ce este mai picant in fiecare titlu! 

Zis $i fficut, lasSm povestea la o parte, 
care oricum nu are prea multe de spus, $i tre- 
cem la „picanterii de primSvara" care, vorba 
'ceea, sunt destule. 

Cu ce s3 tncep TnsS? Cu Al-ul de 2 (doi) 
lei, cu boss monster-ul de la final, mai ujor de 
bStut decSt acela de prin nivelul 4 sau 5, sau 
cu bug-uri grafice $i de interfatd? 
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Pe taramuri necunoscute 

La inceput senzatia care te incearca pare 
a fi una de Rune, $i-}i zici: „hmm, oare unde-am 
mai vazut eu atmosfera din-asta?" Dar, dupa 
un timp, te luminezi §i-fi spui ca este doar o im- 
presie, c 8 ci luminile §i umbrele chiar sunt ade- 
varate si (culmea!) se misca si in timp real. Este 
$i normal, deoarece Severance: Blade of Dark¬ 
ness se folose$te de un engine mult mai nou $i 
care, de ce s 6 nu ne gandim $i 05 a, a Tnvafat 
din gre§elile predecesorilor (vezi seria Tomb 
Raider, Rune) si nu a mai facut aceleasi gafe, 

§i anume cele mai importante elemente la un 
3rd person action fiind: interfata, controlul per- 
sonajului, modalitatea de control al camerei $i 
luminile $i umbrele din joc. Daca stapanejti toa- 
te aceste elemente intr-un astfel de gen, atunci 
calea spre succesifi este asigurata. 

Acfiunea este liniard, de$i incepi cu cele 
patru personaje intr-un decor diferit, dar nici o 
problema caci din al doilea nivel (sau capitol) 
toti eroii vor urma aceeaji calel $i pe langa 
toate acestea, Severance: Blade of Darkness 
are $i un mic iz de RPG in el astfel c 6 eroul 
principal acumuleazd experienfd §i crejte in 
nivel, fiecare nivel aducand cu sine diferite 
beneficii: arme mai bune, energie de luptQ mai 
multa $i viaja mai mult de asemenea etc. 


Totusi... (pentru ca altfel...) 

Titlul de fata sufera §i de cateva lipsuri, 
unele care deranjeazfl cu adev 6 rat, altele pes- 
te care suntem tentaji sa trecem usor cu vede- 
rea, dar cel mai mult suferd jocul de faf 6 la ca- 
pitolul gameplay $i Al. 

, Al - foarte simplu, mon$tri te atacS in 
grupji nu de pujine ori am remarcat un com- 
portament cel putin straniu. S5 Iu 6 m de 
exemplu nivelul Tombs of Ephyra in care 
schelelul in flcicari Tl invingi atat de ujor printr-o 
mijcare inapoi, il laji s 6 loveascd, dup<b care 
lovejti §i te dai iaraji inapoi! S 6 nu mai vor- 
besc despre scheletele care nu reu$e$c s 6 




treaca printr-o arcada, astfel ca-i poti omori 
foarte u$or. Sau despre golem-ul care pflzejte 
sabia reginei, care sufera $i el saracu' de ace- 
laji sindrom al „arcadei blocatoare"! Cum vine 
asta? Monstrul te ataca, deasupra ta este arca¬ 
da, daca te retragi in interiorul arcadei ataca- 
torul tau se va opri ca $i cum nimic nu s-a-ntam- 
platl Curios nu? Se pare ca betatesterii ar fi 
trebuit s 6 -$i fac5 treaba un picule| mai bine! 

Am zis de monjtri, am spus de betatesteri, 
ce am uitat? Ah... torta! Cum care torja? Torta 
pe care trebuie sa o aprinzi la Fire Shrine du- 
p 6 care s 6 o folosejti la Fire Altar! $i ce-i aja 
de fantastic la o torta? Am uitat sd vfi spun ca 
pofi aprinde tor}e luate de pe jos la focurile 
atarnate de perefi (atunci sa vezi lumini $i um- 
bre dinamicel). 

Ei bine, celebra torja despre care este 
vorba se afla situata in nivelul Temple of 
AlFarum $i, dupa ce sari un ditamai h5u, iei torta 
respective te duci la Shrine $i ai marea $i ne- 
pldcuta surprizp s 8 vezi cd nu se aprinde! Este 
vorba despre un bug mic, astfel ca numai una 
din cele trei torje gtisite dup 8 ce sari se poate 
aprinde la focul sfant! Suna interesant, nu? 
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Pentru cei cu adevSrat maniaci $i care 
vor dori totu?i sS ducS la bun sfdrjit acesf 
joc, iatS $i locajiile runelor de care vefi 
avea nevoie ca sS vS alcStuifi „cea mai 
tare sabie din regal in lung $i-n lat": 

Mount Kelbegen 
Fortress Tell Halaf 
Tomb of Ephyra 
Fortress of Nemrut 
Oasis of Nejeb 
Temple of Al Forum 

Poate o sS vS intrebafi: de ce? Rdspunsul 
este foarte simplu! inainte de aria finals vefi 
avea posibilitatea sS va intoarcefi in locatiile 
de mai sus pentru a gSsi toate runele! $i nici 
mScar mon$trii nu vor mai fi aceiaji! Deci, 
cSutafi bine pe pereti ceva ce seamana cu 
o runS $i activafi butonul respectiv cu ajutorul 
unei sSgefi, o trapS secrets se va deschide 
$i vefi avea acces la runa respectivS! 



Pofiunile de healing sunt foarte putine (in 
fiecare nivel), de obicei aflate in posesia unor 
mon$tri destul de puternici. Astfel cS, nu prea ai 
nici un beneficiu din faptul cS iei pofiunea 
respectivS (dupS moartea monstrului), cSci va 
trebui sS o folose§ti pentru a-ti recSpSta puterile! 
N-ar fi stricat ca producStorii sS introducS in fie¬ 
care nivel cate o piafrS de „refresh'' la care sS 
poti merge sS-fi recapeti energia, deoarece ni- 
velurile suntoricum statice, cu mon$tri bine stabi- 
lifi, fiecare in locul lui sau cu ruta lui de patrulare. 

Departe de mine, totu§i, gandul sS 
afirm cS nivelurile din Blade of Dark¬ 
ness nu sunt bine fScule! Am avut 
plScerea de a admira nijte 
hSuri sub mine, cS nu 
mult mai lipsea §i 
amefeam, $i 
multealte 
£ „finefuri" 
'Jjrf care de¬ 
af 1 monstreazS 
/ cS level-de- 
signerul (fSrS 
nici un apropo 
aici!) $i-a fScut pe 
deplin treaba - 
vezi penultimul nivel 
$i modalitStile de 
activare a celor 
patruchei! Dar 
parcS ar fi fost 
mai interesant 
sS ni se spu- 



nS $i nouS mai devreme despre cele 6 rune 
rSspandite prin nivelurile acestui joc, nu de alta, 
dar de.ee sS te mai intorci intr-un nivel pe care 
kii comjbletat doar ca sS iei „nu $fiu ce runS" 
care gjSQ foloseascS in confruntarea finals. Si 
dacS tot am adus vorba despre confruntarea 
finals, aflafi de la mine cS boss monster-ul de 
final este mai u$or de invins decat .animSloiull* 
(cSci altfel nu-i pot spune) care se tot dS in tine 
cu un fel de vampiric attack $i se tot regenerea- 
zS, cSci la un moment dat ajungi sS fe plictisejti 
de atata luptSl 

Interfata 

Dar sS trecem $i la interfafS! Un exemplu 
clar de interfafS prost implementatS ar fi modul 
de folosire a arcului, care trece intr-un fel de first 
person cand vrei sS-l folosejti, dar nici gand sS-fi 
arate un punct de ochire, astfel cS, dacS finta 
este staticS, primele trei-patru sSgefi le vei con¬ 
sume ca sS-fi reglezi tirul, dupS care vei incepe 
sS si love$ti ceva, ca sS nu mai vorbesc, dacS 
finta aleasS se aflS pe o ruts de patrulare sau 
pur $i simplu evolueazS intr-un perimetru bine 
definit (a?a cum o fac de altfel marea majori- 
tate a monjtrilor din Severance)\ In rest, fiecare 
personaj, in funefie de abilitSfile lui si armele pe 
care §tie a le manui, are un set de lovituri speci¬ 
al care se pot executa doar prin apSsarea 
„ca bezmeticu" a tastelor de cursor. Nici din 
acest punct de vedere solufia aleasS nu a fost 
una dintre cele mai strSlucite, darhai, treacS 
de la noil 


De$i Blade of Darkness are multe proble- 
me, incepand cu cele din interfafS $i control al 
personajului, §i terminand cu cele de Al, totu§i 
rSmane un „catindaf" puternic la gropifele din 
obrajii domnijoarei (?) Lara Croft! $i... doar 
atat, cSci merits jucat, frafilor! Gata ... cS v-am 
innebunit! 

K'shu 

PS: Aaah, $i am ji eu o rugSminte cStre 
producStorii SS scoatS totuji monedele de 
100 din pantalonii cavalerului nostru cS sunetul 
respectiv m-a stresat pe tot parcursul jocului! 

Sau mScar sS punS ceva hartii de 500K, sS 
$tim $i noi cS dacS tot ii picS ceva din armurS, 


sS ne luSm $i noi un SUKI 


- 

Titlu: 

Severance: 

Blade of Darkness 

Gen: 

3rd Person Action 

ProducStor: 

Rebel Act Studios 

Distribuitor: 
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Pll 350 MHz 

Memorie RAM: 

128 MB 

Accelerare 3D: 

minimum 32MB 
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Un joc din seria „zation" a lui Sid Meier. 


cdtorilor. Apdrut la Inceputul anilor '90 (1993:)} 
jocul ruleazd sub MSDOS, iar grafica lui VGAa 
pe rezolutii de 320x240 $i lipsa multiplayer- 
ului ar Tncreti de groaza pielea jucatorului mo¬ 
dern obijnuit cu super-creafii 3D §i efecte din 
cele mai traznite (din care nu se poate sd lip- 
sea sed lens-flare). 

Insd Colonization sfraluceste la acel capi¬ 
tal, tot mai neglijat in ultima vreme, pe care-1 
cunoajtem sub denumirea de gameplay. El a 


L una aceasta a picat in sarcina mea sd md 
scobor Tn arhiva LEVEL ji sd scot de acolo 
la lumina un joc care sd fi avut un impact 
major la vremea lui. Profit de ocazia asta, $i aici 
ar trebui sd fi putut vedea zambetul diabolic ce 
mi s-a infiripat pe fatd, sd le dau peste nas tutu- 
ror celor care chibifau In spatele meu razand: 
„Uitd-te ji In asta... Si-a pus Vb’odoo 5 sd joace 
Colonization^. 

Inceputul anilor '90 a insemnat o ades; 
vdratd revolutie pentru industria jocurilor pe cal¬ 
culator. Aparijia PC-urilor $i a chiar a Windows- 
ului a desedtujqt creativitatea multor designeri, 
ce aveau Tn sfdrjll p^sibilitatea sd-$i poatd 


exprima liber viziunile artistice. Sid Meier a fost, 
probdbil, liderul acelei generatii de designeri, 
iar Tntreaga sa activitate Tmpreund cu 
Microprose au insemnat un hit dupd altul. De- 
0 spre Civilization nu mai trebuie sd povestesc, 
toatd lumea cunoa$te aceasta serie care este 
pe cale acum sd se Tmbogdteascd cu al treilea 
membru al familiei, produs tot de Sid Meier. 
Apdrut in umbra jocului de capatai al lui Meier, 
Colonization, a avut o copildrie putem spune, 
obscurd. A trebuif sd treacd aproape un an de 
la aparitia sa pentru ca gamerii din Tntreaga lu- 
^ gne sc^l descopere cu adevdrat si sd Ti recunoas- 
. cd potenjialul. 


unei Europe aflate ined sub indoefrinarea 
crejtind a atras tot mai multi oameni catre 
Lumea Noud. Coloniile au infloriyar triburile 
native de amerindieni, chiar dacd inijial nu-$i 
fdeeau probleme, sau trezit brusc alungafi de pe 
pdmanturile pe care sau ndscut $i in care siau Tn- 
gropat stramojii. 


Stra-stra 


O lume noua 


In loc sd se ocupe de istoria omenirii, Co¬ 
lonization particularizeazd activitatea la una din 
cele mai glorioase $i aventuroase epoci, Epo- 
ca Marilor Descoperiri. 

Incepand din 1492, anul descoperirii 
Americii de cdtre Columb, pond spre sfdr$itul 
secolului XVIII (1777), perioada Revolutiei de 
Independentd Americand, jocul.ne poarta prin 
intreg calvarul colonizdrii unei lumi noi, virgine, 
neexplorate si pline de pericole. Cele patru 
mari puteri europene, ce dominau lumea $i 
mdrile, Anglia, Spania, Olanda $i Franta se 
intreceau in acapararea cat mai multor teritorii 
in tinuturile nou descoperite. Mirajul bogafiilor 
ca ?i al eliberarii de persecute $i prejudecajile 


Colonization constitute unul dintre cele mai 
eloevente exemple a ceea ce se poate face 
atunci ednd existd pasiune ?i interes, chiar dacd 
pare sd submineze eforturile produ- 
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fostcel care ne-a determinat sa ignordm lipsa 
multiplayer-ului, grafica pixelatd, lipsa animafiilor 
sau faplul cd unitdtile erau simple bitmap-uri ce 
se plimbau pe o harta 2D. Ore Tnfregi, zile §i 
nopfi se scurgeau Tn timp ce adminisfrai nou- 
formatele colonii din Teritoriile Americane. 
Fiecare nafiune incerca prin forte proprii sa-$i 
consolideze pozifia Tn Lumea Noud, spaniolii 
duceau un rdzboi de exterminare a nativilor 


(bonus +50% cand Ti atacau), francezii dimpo- 
trivd Tncercau sd se Tnfeleaga bine cu acejtia, 
fiind oameni mai vizionari (risc de atacuri na¬ 
tive scazM), olandezii fdceau ce §ttbo mai bine, 
anume comer} (piatd europeand rpai stabild §i| 
mai profitablld) Tn timp ce engle^ii soseau cu 
miile goniji de biserica ii).Qd / dfotputernicd Tn }a- 
ra mamd (rata d^olonizare crescutd). 

Colonization nu Tnseamnd doar coloniza- 
re ji exterminare. Coloniile vor trebui Tntrefinute 
$i dezvoltate, colonijtii, alaturi de cei nou sosifi. 


sd fie puji la muncd fiecare dupd calificarea 
sa. Colonization este Tnsd $i un abil joc de di¬ 
plomatic Tn care va trebui sd jonglati atat cu mo- 
narhul propriu cat $i cu celelalte puteri implicate 
Tn Colonii. Supravie}uirea depinde Tn mare ma- 
surd de acest lucru. Deoarece Tn final, a§a cum 
s-o Tntamplat $i Tn realitate, va trebui sd aprinzi 
flacdrile revolutiei ?i s'd-(i cajtigi independenta fa- 
}d de regele propriu. 

Eu, cel pu}in, pot spune cd a fost primul joc 
Tn care am vazut cd poate fi terminat fard sd fiu 
nevoit sd extermin opozifia. 

Un alt aspect important al jocului Tl consti¬ 
tute interactiunea cu popoarele bdjtinaje. Poar- 
td-te frumos cu indienii ?i ei Tti vor bate la u?d cu 
o mulfime de daruri, perturba-le linijtea sau ocu- 
pa-le terenurile $i vor dezgropa securea rdzbo- 
iului. Cu tot avantajul oferit de armele de foe 
europene, nu trebuie uitat cd indienii lupta pe 
teritoriul lor §i vor $ti sd se foloseasca de orice 
element al naturii pentru a organize ambusca¬ 
de sangeroase. 

Satele indienilor vor fi mereu locuri ideate 
de odihnd pentru exploratorii obosifi, mai ales 
dacd gazdele sunt tratafe cu respectul cuVenit, 
iar cateodatd/colonistii rr^pi neexperimentati 
pot deprinde din secretele muncii. In timpul 
razboiului de independenta, indienii potdeveni 
un aliet prejios, echipati cu cai sp arm®, ace’stia 
vor face^ile negre trupelor imperialist^ftory). 


La marginea lumii 

Poate sd spund lumea ce o vrea, dar exista 
anumite lucruri Tn viafa de care te atajezi atat de 
mult incdt nu mai poti trdi fara ele. Colonization 
CVeprezintd pentru mine un astfel de element si 
indiferent unde va ajunge tehnologia sau jocurile 
ca qfevoltare, tot voi reuji sd gdsesc timp sd mai 
jodLn Colonization chiar si pe un Pentium 10 cu 
1G RAM $i Voodoo 16. Iar pentru cei care vor 
continua sd chibiteze Tn spatele meu am doar 
doud vor^ sd le spun: „Grow Up!' 


Claude 
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D in nouTn fa}a editorului de texte, cuo 
grdmadd de poze din RTS-uri (din ca¬ 
re trebuie alese cu mare grijd cateva) 
?i cu fel §i fel de jocuri care mi se perindd prin 
memorie fdrd restricts, md regdsesc fata Tn fata 
cu unul din genurile fata de care am simfit o a- 
tractie nu de putine ori fatala pentru timpul meu, 
care a fosITnghifitTn cantitafi industrial de-a lun- 
gul a nopfi Tntregi in care Dune //, Age of Em¬ 
pires sau Dork Reign II §i-au afijat pe monitorul 
meu, pline de mandrie, calitdfile grafice. E 
drept, acest timp alocat RTS-urilor a scdzutTn 
ultimii ani, pe de o parte pentru cd mi-am dez- 
voltat un simf critic poate prea pufernic pentru 
a-mi mai permite sd am o bucurie genuind, co- 
pildreascd, Tn fata unui joc Tn principiu bine rea- 
lizat, pe de altd parte pentru cd aceste jocuri 
„?n principiu bine realizate" au apdrut tot mai 
rar $i, tehnic, au fost tot mai pretenfioase. A$a 
se face cd m-am trezit jucdnd America: No 
peace beyond the line! cu un strop de plicfi- 
seald amestcat cu .sictir". Am vdzut prea multe 


grejeli puerile $i prea multe exagerdri pentru a 
md mai Idsa u$or pdcdlit de o graficd minufios 
realizatd (cu toate cd Zeul-Graficd Tncd ocupd 
un rol Tnsemnat Tn micul meu Pantheon). 

Sd discutdm deci despre RTS-uri. First of 
all, vorba englezului, cum a apdrut minunea as- 
ta pe fafa monitorului? Se fdcea cd oamenii 
au visaf dintotdeauna sd fie mari conducdtori, 
?efi, lideri (asta fdrd sd-$i dea seama de obli¬ 
gate $i responsabilitdfile care revin unei ase- 
menea close „privilegiate"). Bine, bine, a zis 
Napoleon cd fiecare soldat are Tn ranifd bas- 
tonul de marejal, dar nu toatd lumea Tl $i gd- 
se§te si, Tn plus, nu toatd lumea este soldat. To- 
tuji, a fi conducdtor militar a Tnsemnat idealul tu- 
turor celor care, Tntre 4 si 87 de ani, s-au jucat 
mdcar o data pe covor cu soldati de plastic/ 
plumb sau, mai primitiv, ji-au fdcut „cazemate" 
prin pdduri. Este vremea „copildraticd", cea a 
vdrsfei de aur a omenirii, mai ales a acelora 
dintre noi care, pe atunci, nu visam nici la HC, 
ce sd mai zic de PC-uri. 



Atr«id«s T»nk. 

mm* 





A survenit apoi momentul aparifiei jocurilor 
pe calculator. Evolufia lor rapida a fdcut ca jo- 
curile „naturale" amintite mai sus sd devind ana- 
cronice. Ce rost are sd te mai joci afard, Tn frig 
?i ploaie, sau chiar pe covor cdnd, frumos co- 
lorat, te asteaptd un joc mult mai defaliat deed! 
orice altd Tncercare „militard''? A$a a apdrut 
Dune II. Desigur, jocul acesta Tnseamnd mult 
mai mult decaf bataie fdrd sens, cu bate si ca- 
zemate. Prima strategiein timp real, „bunicul" 
RTS-urilor, cum i se mai zice, a Tnsemnat intra- 
rea Tntr-o noud epoed. A fost primul joc cu ade- 
vdrat genial al Tnceptului erei divertismentului 
virtual. Cititorii lui Frank Herbert s-au trezit cd 
Westwood le transformd universul preferat §i 
face din el un mediu tocmai bun pentru lupfe 
pentru dominafie, pentru spice - melange. Au 
apdrut primele tancuri, turele, uzinele energe- 
tice care erau Wind Trap-urile, colectoarele de 
mirodenie, mentaful si a$a mai departe. Aces- 
tea sunt concepte care, Tn mare, au rdmas NE- 
SCHIMBATE de-a lungul secolelor cibernetice 
trecute de atunci. Tn Earth 2150 se Tntampld, la 
nivel bazal, acelaji lucru care se Tntampla ji Tn 
Dune II. Diferenta: grafica, sunetul, folosirea ex- 
tensivd a mouse-ului. Tn rest, aceea§i poveste: 
resurse, bazele proprii $i cele inamice, constru- 
irea clddirilor, apdrarea dinamica si cea sta- 
tied. Totuji, graba stried, a$a cd nu md avant ji 
md Tntorc „ab origine". 

O comanda, o cucerire 

Westwood nu a reu$if sd-$i find mainile Tn 
buzunar ji ideile Tn cap ji a initiat o noud serie, 
cu care a nenorocit compefifia si s-a impus pe 
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piajd, la un moment dat, ca cel mai important 
producbtor/distribuitor de jocuri. In onii 1995- 
1996 apdrea seria Command & Conquer, 
care a impins genul RTS unde nu a ajuns nici 
un alt gen atat de repede. Prima datd am vd- 
zut imagini din C&C la televizor, la o emisiune 
„de profil" a Radio Televiziunii Transilvania. 

(una din primele emisiuni de jocuri din Roma¬ 
nia). Timp de doudzeci de minute am vdzut 
cum se rezolvd prima misiune, cum se constru- 
ie?te o bazd, modul In care se grupeaza sol- 
dafii. Eu $i cu Tncb cine $tie cdti alfi pasionafi de 
jocuri am salivat in seara aceea ca dupd cea 
mai gustoasd prdjilura coapta vreodatd. Com¬ 
mand & Conquer e ste RTS-ul care std, aldturi 
de Dune II, la baza a tot ceea ce jucam azi Tn 
materie de RTS. 

Pe de alta parte, o alta firmd Tsi fbcea apa- 
ri(ia tot la jumatatea ultimului deceniu al secolului 
trecut. Blizzard Ti spune si a produs poate ce- 
le mai de succes RTS-uri vdzute vreodata. Totul 
a inceput cand orcii $i oamenii pur $i simplu nu 
au mai pufut sd lase la o parte divergence §i 
au pornit la rdzboi. Dat fiind faptul cd gamerul 
este ahtiat dupd arme stralucitoare, pove$ti cu 
z6ne, monjtri si, cel mai important, lupte sange- 
roase, acest gen de intriga a prins foarte bine 
la public. Asa se face ca Warcrafta fost un 
succes extrem ji e foarte greu de spus cine a 
influentat cel mai mult genul RTS: seria Com¬ 
mand & Conquer sau seria Warcraffc Ambele 
sunt extrem de longevive $i important lor poa¬ 
te fi u$or demonstrata, Tn primul rdnd prin sutele 
de fan-cluburi Tnfiin}ate pe parcursul timpului $i 
Tn al doilea rand prin aparifia (sau macar ten- 


tativele) unor jocuri apartinand altor genuri, dar 
inspirate de RTS-urile celor dou<5 serii (vezi 
Warcraft Adventures sau Command & Con¬ 
quer Renegade). 

Au urmat, desigur, „doiurile" $i, mai nou, „tre- 
iurile". Warcraft II Tncd se mai joacfi, pentru c6 
reu$e$te sa ofere Tn retea ceea ce alte jocuri, 
supermoderne, nu prea suntTn stare. 

Doua cuvinte §i despre Command & Con¬ 
quer: Red Alert: mult6 lume l-a critical, Tn timp 
ce altii au afirmat c6 este mult mai bun decat 
predecesorul s6u. 

Ce-i drept, pared, pared sund mai bine 
ideea lupfei dintre ru$i §i aliati decat a celei 


dintre GDI $i NOD (asta e valabil doar pentru 
pasionafii de mari „adevdruri" istorice). Desigur, 
de gustibus... 

Cdt despre Red Alert, dacd Tmi este 
permisa inserarea pdrerii personale, a fost un 
joc destul de bine realizat, Tn masura Tn care te 
poji obijnui cu ideea cd smaraldele §i alte 
nestemate pot create ca buruiana, pe coclauri. 

Resursele Trebuie Stranse 

latd-ne ajun$i la spinoasa problemd a 
resurselor. Spuneam cd nu prea md bucurd 
ideea pietrelor pretioase crescand alandala $i 
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abia ajteptand sS fie recoltafe. Pe de alts par¬ 
te, oare e mai plauzibilS ideea cS exists co- 
paci care scuipS tiberium sau cS nu jtiu ce plat¬ 
forms spajialS e plinS de minerale §i de zScS- 
minte de vespene gas? Aici survine scindarea 
Tntre distracfie $i realifate: RTSurile nu au reujit 
sS fie niciodatS prea apropiate de realilate ji 
tocmai asta le-a dat farmec. Astfel, dacS in 
Warcraft adunai lemn $i aur (+petrol in War- 
craft II], adica resurse veridice, asta nu a facut 
ca Red Alert sau Starcraft sa fie mai pu}in bine 
realizate. Multi opteazS pentru fantezie pentru 
cd asta cautS in jocuri. 

Multe ar mai fi de spus, dar spafiul pre- 
seazS $i mS vSd obligat sS pomenesc, tot pe 
scurl, o alts serie, $i ea cu pretenfii de piatrS de 
hotar, punct de cotiturS $i etalon pentru genul 
RTS: seria, micS $i moale (dupS vorba lui Kshu 
cu ferestrele mici $i moi), Age of Empires. Nu 
cred cS pot pretinde cS voi cuprinde in pagini- 
le acestea cSrutele de review-uri care au fost 
scrise in legSturS cu AoE $i cu demnul, dar nu 
foarte dotatul sSu urmaj, AoElhAge of Kings. 
Ambele jocuri intrS in sfera RTS-urilor cu iz is- 


torico-real, ceea ce a fScut ca cele douS fitluri 
de la Microsoft sS aibS un succes deloc ne- 
glijabil. E o chestie sS conduci egipteni, greci 
sau huni in luptS, in cuceriri epice! Nu e pufin 
lucru sS faci pe Alexandru cel Mare $i sS 
ajungi din Macedonia in Egipt $i India sau sS iti 
dai aere de loana D'Arc $i sS scapi cu dibScie 
Franfa de englezi $i propriul frup de pala fo- 
cului! Aici stS succesul seriei. Microsoft a spe- 
culat foarte bine cerinfele pietei $i i-a oferit 
exact ceea ce-ji dorea, Tntr-o epocS, continuatS 
pSnS azi, in care majoritatea jocurilor apSrute 
sunt cel putin (jtiintifico-) fantastice. 

Tntre timp, au apSrut ?i alte producfii ale ge- 
nului, dar nu prea au reu$it sS se impunS: Dark 
Reign, de pildS, care a oferit la vremea lui o 
grSmadS de concepte originale (printre care 
sefarea comportamentului unitStilor §i folosirea 
punctelor de control pe traseul unei unitSti). Nici 
Total Anihilation nu a fost prea rSu, ba chiar a re- 
u$it sS aducS primele elemente 3D intr-un gen 
eminamente 2D. TA a fost primul joc in are unifS- 
Jile pozitionate pe inSljimi erau clar avantajate 
fats de cele care se tarau in vale. La cativa ani 


dupS aceea apSrea Total Anihilation: King¬ 
doms, care a fost un fiasco. PScat de 
potentials risipit. 

Jocuri cu mestesug 

latS, deci, cS lucrurile au mers mai departe 
?i ne-am trezit, intr-o bunS zi a anului 1998, cu 
Starcraft. Blizzard pare cS a fScut pasiune pen¬ 
tru mestesuguri, mai intai cel al rSzboiului, mai 
apoi cel al stelelor. Pot spune fSrS teama de a 
mS insela cS epica bStSlie dintre rasele Human, 
Zerg $i Protoss este cea mai faimoasS din toate 
cate sou dat vreodafS pe PC. Ca de obicei, Al-ul 
din Starcraft nu a fost o capodoperS §i succesul 
jocului are $i nu are prea mare legSturS cu latura 
de singleplayer. Unii (printre care ?i eu) au fost 
fascinati de poveste ?i de filme (in stil Blizzard, 
ceea ce spune foarte multe in ceea ce priveste 
calitatea). Alfii, in schimb, au trimis legiuni Tntregi, 
milioane de marines, hydras $i zealots la moarte, 
pentru victoria in LAN-ul cu minereuri $i pungi de 
vespene. De fapt, Starcraft a fost o revolutie tota¬ 
ls, cu exceptia graficii, care sa pSstrat 2D, dar ex- 
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trem de functionals $i chiar atractiva. Prin Starcraft, 
jocul in retea a capatat nuante pana atunci necu- 
noscute. Cred ca a fost primul RTS dupti Worcraft 
II la care oamenii sou Tnghesuit §i Tn LAN party-uri 
de 8. Chiar Tn momentul scrierii articolului de fata 
redacfia este umpluta de strigdte protoss-razboini- 
ce de genul „Dau o Cola!” $i de ploscaituri pro¬ 
vocate ba de iejirea unei drone din larva, ba de 
irigarea solului cu sange proaspat de firebat. Asta 
dupa ce saptSmana trecuta, in aceeaji redactie, 
rasunau acordurile razboinice din ambele AoE-uri. 

E clar ca toate aceste jocuri au acel ceva - „me$r 
te§ugul" de a atrage publicul, de a duce jocul in 
rejea pe alte culmi, mai inalte $i mai luminoase, 
pentru un viitor... 

DacS tot veni vorba de retea, uite ca 
producatorii au inceput sS mizeze exclusiv pe 
latura aceasta (tot astfel cum producStorii de 
FPS-uri par sa uite tot mai des sS faca jocuri 
singleplayer). A$a seintampld ?i cu genul RTS. 
Primul simptom evident a fost Dark Reign 2, 
care nu merge DECAT cu Winsock 2 instalat 
(de altfel, $i Dark Reign avea cerinfe de genul 
acesta). Winsock 2 se activeaza doar cand e 
instalat softul de rejea sub Windows. Altfel spus, 
e preferabil sS ai calculatorul legal la o rejea, 
ca sS pofi juca Dark Reign 2 in multiplayer. 

In aceeaji linie se inscrie $i Strifeshadow, 
RTS-ul prezentatintr-un preview luna trecuta. 

Mai mult, Strifeshadow va fi un joc conceput 
EXCLUSIV pentru multiplayer (un Unreal Tour¬ 
nament a\ genului RTS?). Tntr-un fel, promotorii 
unei asemenea strategii au dreptate. Ce rost 
are s6 te confrunti cu un AI care, eventual, nu 
$tie decat sS te coplejeascS, un AI care de 
multe ori face aceeaji gre?ealS in mod repetat 
(cum ar fi trimiterea din nou $i din nou a cate 
douS, cel mult trei unitafi slabe Tntr-o zonS puter- 
nic apdrata). Alta: mai deunazi eram martorul 
unei lupte Kshu-computer in Starcraft $\ am ob- 
servat un lucru evident in mai toate RTSurile 
apSrute pana acum: calculatorul i$i trimite trupe 
la atac ?i pare sd uite sS le mai supravegheze, 
a§a c6 nu de pufine ori trupele trimise de Kshu 
sS atace baza calculatorului i$i dadeau bineje 
cu trupele trimise de calculator sS atace baza 
lui Kshu, dupa care treceau linijtite una pe lan¬ 
ga cealaltS). Pared e mai bine sa te limitezi la 
lupte cu prietenii, care $tiu sa faca $i altceva in 
afard de construit rapid de baze $i control 
simultan al tuturor unitajilor. 

"Bucurii" grafice 

Este evident cd orice gen de jocuri tinde, 
mai mult sau mai pujin, catre tridimensionalitate 
$i, cum RTS este un gen $i ined unul puternic, de 
ce s-ar lasa mai prejos $i nu §i-ar schimba ji el 
hainele. Warzone 2100 a fost printre primele, 
daca nu chiar primul RTS 3D. Ce mai valuri $i 
furo(u)ri s-au starnit! Bucurie mare in toata lu- 


mea! Gamerii sarbStoreau, dopurile de sam- 
panie pacaneau langa monitoare pe care 
Warzone 2100 anunta najterea... Aici optimis- 
mul dd de fundaturS $i ar putea foarte bine sd 
lose loc pesimismului: Warzone 2100 -?nce- 
putul unei ere negre, Tn care aspectul ia locul 
jocului, in care controlul defectuos al perspec¬ 
tive! asupra campului de „bataie" (vorba lui 
Mitza) stried farmecul pe care Tl da grafica 
bine realizata. Warzone 2100 anunta moar- 
tea... Nici tonalitatea aceasta nu e potrivitfi. 
AdevSrul este undeva la mijloc: DA! Grafica 
3D aratd bine de tot (§i cere bine de tot re- 
surse) $i, vizual, face jocul mai atractiv. NU! E 
rau ca jucdtorul trebuie s5 se concentreze atat 
de mult asupra camerei prin care privejte ac- 
tiunea, pentru ca se trezeste ca nu mai stSpa- 
nejte perfect jocul. Un RTS 3D are nevoie in 
primul rand de o interfafa foarte bine pusa la 



punct, asta pentru a nu se transforma Tntr-un 
co$mar. In plus, nu este suficient ca un RTS 3D 
sd aibS grafica 3D, ea trebuie sa fie $i foarte 
bine realizatd, altfel arata mai rau decQt un 2D 
ca lumea. 

Earth 2150 este ultima culme a genului 
RTS 3D care a mai putuf fi cucerita Tn mileniul 
trecut. Dup5 Earth 2140 [un RTS departe de a 
fi excelent, dar cu o linie melodica excelenta, 
desi nu prea avea legaturd cu aejiunea 


jocului), Earth 2150, a carui temfi imi aduce 
aminte de frumoasele vremuri cand citeam po- 
vesti despre apocalipse §i colonizari Tn Outpost 2, 
a fost un succes aproape total (cotat, in medie, 
la 85% de mai toate revistele de profil). De ce 
doar 85%? Acesta este rezultatul intalnirii genu¬ 
lui RTS cu grafica 3D: forma vizuald buna, 
gameplay acceptabil, dar defectuos. 

Se poate spune ca, sub unele aspecte, ge¬ 



nul inijiat de Dune II se afla Tnca la nivel primar, 
poate pentru ca oamenilor le plac tocmai 
aceste elemente care tind sa devind perene $i 
pe care este posibil sa le intdlnim si peste caji- 
va ani: colectarea resurselor, construirea baze- 
lor, upgrade-urile. Fie ca este vorba de istoria 
omenirii, de un viitor apocaliptic sau de rase 
create de imaginafia producatorilor, genul RTS 
nu va avea niciodata probleme in a se integra, 
a$a cum nu a avut niciodatfi asemenea semne 
de intrebare. Poate acesta este motivul pentru 
care RTS este genul cel mai abundentin specii. 
Asta, desigur, pe langa faptul ca un RTS este 
intotdeauna un joc relativ ujor de inteles $i de 
jucat, care nu-ji da(dea) ametelile pe care le 
da un First Person Shooter. Aici sta succesul 
acestui gen care a ajuns sfl fie considerat de 
mulji drept „cea mai »fumata« categorie de 
jocuri". Oare? 

Mike 
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D upS Science and Industry, luna aceas- 
ta nu ar strica sS ISsSm la o parte pro- 
blemele tehnico-tactice-adminisfrativ- 
productive, companiile $i oamenii de jtiintS $i 
sa ne infoarcem Tn vremea cand lumea trebuia 
sa fie ro$ie, cu bulinS alba $i svasticS Tn mijloc 
?i a ajuns panS la urmS tot alb-ro$ie, pe de o 
parte tSrcatS ji cu stele prin colfuri albastre, pe 
de cealalfS, cu unelte, scule §i utilaje ale cSm- 
pului muncitoresc. 

JSCu alte cuvinte, este vorba de al doilea 
rSzboi mondial, marea conflagratie secundS, 
lupta binelui contra rSului, americani §i ru$i con¬ 
tra nemji etc. Prolific cum Tl $tim, acest drSguj 
rSzboi a influenfat industria jocurilor incS din 
stadiile sale incipiente. 

Dar nu despre jocuri antice se discutS tn 
articolul de fafS, ci despre MOD-uri. Deductia 
este a$adar simpIS: War in Europe este un 
MOD pentru Half-Life, apSrut cam demult, dar 
care ar putea prezenta un anume interes 
pentru cei pasionati de aceastS perioadS a 
istoriei. 


Die you Ammi shit! 

Cam asta se intampls in War in Europe. 
Ca un MOD care se respects, WiE modifies 
drastic designul meniurilor din Half-Life, asta 
pentru a vS introduce „din prime" in atmosferS. 
In fundal se profileazS o amestecSturS de po- 
ze alb-negru, fotografii de pe front $i afi$e cu 
unchiul Sam adresandu-se tineretului american. 
In fine, dupS ce sunt configurate tastele si este 
aleasS harta, WiE poate Tncepe. War in Eu¬ 
rope este un MOD exclusiv pentru multiplayer, 
dar este preferabil sS fie cel pujin patru jucStori 
in refea, pentru cS altfel devine cam agasant, 
mai ales cS hSrtile oferite de producStori sunt 
destul de mari. 

ModificSrile fats de Half-Life au survenit 
mai peste tot, mai putin reprezentarea energiei 
$i a munitiei. Armele, efectele lor asupra inami- 
cilor, sunetele, texturile, toate au fost schimbate, 
dar nu neapSratin bine. 

WiE seamSnS in anumite privinte cu Team 
Fortress, adicS se poate selecta (ca ji Tn 


Counterstrike, de altfel) partea pentru care vreti 
sS luptati (Axis sau Allies), apoi trebuie selectat 
tipul de soldat sub forma cSruia jucStorul de¬ 
cide sS intre in horS. Din nou se remarcS ase- 
mSnarea cu Team Fortress: clasa, selectatS auto¬ 
mat §i aleator la Tnceput, nu poate fi schimbatS 
decat dupS ce respectivul jucStor a murit. To- 
tu$i, nu trebuie sS vS face|i griji cS veji rSmane 
prea mult timpin viatS. DimpotrivS, in War in 
Europe se moare extrem de repede, ceea ce 
face ca acest MOD sS fie infrico^Stor de apro- 
piat de realitate. Cauzele morfii pot fi multiple 
$i trebuie analizate pe rand. In primul rSnd sunt 
armele. O loviturS in zona capului, cu orice ar¬ 
ms (pistol, carabinS, mitralierS, pu$cS cu lune- 
tS), produce moartea victimei. DacS lovitura nu 
a atins o zonS vitalS $i victima a reusit sS sca¬ 
pe, oricum nu are prea multe $anse de supra- 
vietuire, pentru cS energia continuS sS-i scads 
panS la zero (vezi Doamne, e rSnit sireacu'), 
punctin care bravul soldat face ultima sa flo- 
tare. Exists, desigur, medici, dar §i acejtia au 
posiblitSti limifate (ca de exemplu faptul cS nu 
pot fi peste tot in acela§i (imp). Uneori, energia 
se oprejte la 4 sau 1, ceea ce este, practic, echi- 
valent cu 0. 

In al doilea rand sunt tot armele, dar nu 
cele la purtStor, ci artileria, mortarul, ale cSror 
obuze, lansate de nu se $fie unde, persists Tn a 
cSdea fix in capdcombatantilor care sunt atat 
de neglijenfi incat uitS sS se adSposteascS sub 
vreo clSdire dSrSpSnatS. 

MS.simt obligat sS-i dau lui WiE ce-i al lui 
WiE, adicS sS vS spun cS exists unele niveluri 
foarte inteligent realizate. Mi-a plScut harta Vor- 
stoss, excelentS pentru multiplayer in 2-4 jucStori. 
Un design rSsSrit, o arhitecturS a haosului im- 
pecabil ganditS (ziduri sparte, sarmS ghimpatS, 
tranjee), multe afise rSzboinice pe pere|i si 
obuze care cad in permanenfS. Efectele vizu- 
ale $i de sunet merits o supranotS. Este singurul 
joc (mS rog, MOD) in care am simfit cu adevS- 
rat ce inseamnS rSzboiul. Exploziile sunt dina- 
mice, adicS in momentul in care un obuz explo- 
deazS, pe langS focul §i fumul degajate, se 





Mai 2001 


www.level.ro 



















Mod’s 


LEVEL 



zguduie pbmcmful. Nu vb pot spune cat de 
mult contribuie asemenea efecte la crearea 
almosferei tensionate. $i tot legat de atmosferb 
ar fi faptul cb, de exemplu, exista o harta 
(wie_d-day.bsp) care incearcb sb recreeze, la 
scarb mica, debarcarea din Normandia. 

Scena pare rupta din filmele de razboi si, fiind de 
partea Aliatilor (in timp ce Sebah se ascundea 
precum rozbtoarea sub casca lui Fritz $i Indrepta 
spre mine tevi ucigaje din buncarul de pe plajb), 
m-am simjit o clipa in „Saving Private Ryan" (nu 
cb ar fi o senzatie prea plbcutb sb $tii cb, 
dupb ce placa protectoare a 
transportorului a atins nisipul fran- 
cez, e?ti complet expus proiectile- 
lor). In WiE exista §i alte hbrfi 
inspirate de filme, cum ar fi aceea, 
similarb unei scene din acelaji pav¬ 
ing Private Ryan", in care echipa alia¬ 
tilor trebuie sb apere de atacurile axei 
un pod dintr-un ora§ ruinat. 

Aspectul distrugerii 

Toate bune $i frumoase panb cand vezi 
jocul in sine. In ceea ce priveste texturile, vb 
mbrturisesc cb am avut revelatia uratului. Nu 
de pufine ori (ba chiar de prea multe ori) am 
vazut mov, alb sau verde aprins in fata ochilor. 


Nici ceea ce se vede din soldafi $i nici chiar 
armele nu sunt prea bine fbcute (de altfel, in 
WiE se gasesc bug-uri din plin). Se pare cb $i 
producbtorii au fost conjtienti de pocitaniile de 
texturi si au pus (ca sb tensioneze atmosfera) 
multintunericin joe, da' Tntuneric ca tuciul, bez- 
nb, zero fotoni, penurie de luc$i. Nu de pufine 
ori intram in cine jtie ce incapere si mb impie- 
dicam de jireturi cu luminozitatea data pe ma¬ 
xim. Dacb reu$i}i sb faceti abstraefie de aceste 
neplbceri vizuale, WiE 
ar putea chiar sb vb 
placb (asta in masura 
in care aveti cu cine 
sb-l jucati). Sonor, 
cum am mai spus, 
jocul este un deli- 
ciu. Gioantele ri- 
coseazb, rani(ii 
cer ajutor, in timp ce in 
fundal se aud alte impusebturi infun- 
date, iarin prim plan bubuie obuze §i grenade. 

Revin la asembnarea cu Team Fortress si 
vb spun cb in War in Europe exista urmbtoa- 
rele tipuri de soldafi: 

US Scout, US Sniper, US MG-Gunner, 

US Anti Tank, US Rifleman, US Medic $i echi- 
valentii lor ariani SS-Sfurmsoldat, Scharfschutze, 
MG-Schutze, Panzerabwehr, Gewehrschutze 


ji Sanitater. Fiecare are armament specific $i 
pasionatii de detalii tehnice au ocazia sb i$i pu- 
nb cunostintele pe bancul de teste, oricat de 
nefericitb ar fi reprezentarea graficb a unora 
dintre arme. 

In ceea ce priveste „mul}umirea perso¬ 
nal", latura egoistb a MOD-ului, jucatorul in- 
cepe cu rangul de Newbie, dar poate avansa 
panb la Colonel (la un moment dat, nu este ex- 
clus sb da}i chiar peste Dolfi insuji, costumat ?i 
musta(at riguros). Diferentele dintre grade nu 
stau doar in denumire, ci §i in rezistenta, deoa- 
rece, cu cat este mai mare demnitatea militarb, 
cu atat beneficiafi de mai multb energie (scut). 
Avansarea de la un grad la altul se face in 
functie de numbrul de inamici trimiji pe alte pla- 
iuri. Pe de altb parte, dacb sunteti non-eficienji, 
adicb reu$iti sb omorafi $i voi un inamic abia 
dupb ce ati insangerat solul de nenumbrate ori, 
atunci veti rbmane ve§nic un novice. 

Gata cu vorba. Priviti imaginile, procurali-vb 
War in Europe de pe Internet (noi am avut 
versiunea WiE Beta 2, ceea ce ar putea expli¬ 
ca bug-urile, dar am instalat $i un update care 
se Ibuda cb rezolvb cate-n soare $i in stele, dar 
problemele tot acolo au ramas). E gratis, a$a 
cb puteti sb vb da}i cu parerea indiferent de 
continutul portmoneului. Heil Half-life\ 

Mike 
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A doua plimbare prin 

ate §i continuarea la Icewind Dale, chiar 
mai repede decat ne-am fi asteptat. De 
unde ai fi crezut c6 Icewind Dale a aparut 
doar in a$teptarea lui Baldurs Gate II, iatfl ce 
vine ca din ceafS $i Heart of Winter. Ei bine, 
destula introducere, se trecem la partea de FAQ. 
Ce va recomand puternic e sa nu incepefi ID 
HoW cu un parly nou nouj. Nu de alfa, dar e 
de-a dreptul distractiv cand te bati cu un lupte- 
tor de nivelul unu cu uriajii din joc, pe care §i la 
nivelul 20 era dificil sfi-i omori! 

Oricum... Povestea este urmatoarea: Te 
lreze§ti (din nou) intr-un ora$ necunoscutcare 
are nevoie de un erou (respectiv 6). Jarrod, de 
care ai tot auzit in prima parte, intra din nou in 
acfiune. Adica: se unejte cu spiritul unui barbar 
mort, §i acesta revine la viata gata sa recuce- 
reasccS teritoriul furat de civilizafia vrejma§e... 
Clasic... 


tinuturile Tnghetate. 

Lonelywood 

And so our story begins... Orajel gen East- 
haven. Hjorlled te va intampina, te va lumina 
putin asupra situa|iei, dupe care iti va cere sa-l 
intalnejti in tabdra barbarilor. Quest-uri in lon- 
elywood: Hailee Dunn - o fetife pe care o gQ- 
se?ti la intrarea in ora$, langa o fantana. Iti va 
spune ce fratele ei a cazut in fantfina respecti¬ 
ve. Daca vei vorbi cu tatel ei, vei afla adev6- 
rul... Te vei intoarce s5 mai vorbejti o date cu 
fetifa $i vei mai ca$tiga ceva experiente. Pe 
tatel lui Hailee il pofi ajuta se scape de influ- 
enta lui Baldemar dace vorbejti cu preotul ora- 
jului. §i poti se-l impaci cu so)ia lui dace vor- 
besti cu ea la bar $i cu Hailee, dupe ce mama 
ei s-a intors acase. Hailee iti va spune diferite 
secrete ale celor din ora$. Dace vorbejti cu 
barmanul despre ce ai aflat vei obtine ceva XP 
si vei avea acces la diferite obiecte magice. 


Tot Hailee iti va spune ceva despre cei 3 
vanetori. Dace te duci se vorbe$ti cu ei, vei afla 
ce acum sunt doi vanetori... Unul a cam murit. 
Solutia la acest quest va aperea mai tarziu, asa 
ce nu ve stresafi. Dupe ce te intorci de la Bar¬ 
barian Camp, dace vorbejti cu Baldemar (no- 
bilul), il vei face se recunoasce ce streinul era 
ucigajul care trebuia se-l ucide peJerrod/Wilf- 
dene. 

Dupe asta vorbejte cu Emmerich Hawk 
(pu}in mai la dreapta $i jos) pentru a afla pozi- 
}ia (mai mult sau mai putin strategice) taberei 
barbare unde va trebui se te duci. 

Barbarian Camp 

Odate ajuns aici vei avea o primire foar- 
te celduroase... $i se pare ce Hjorlled e cel ca¬ 
re te salveaze, chiar dace din cauza asta va fi 
trimis pe Burial Island. Eu ifi recomand se fii cat 
mai pacifist... Asa vei obfine cea mai multe ex¬ 
periente. Dupe ce pled din tabara barbare, ti 
se va spune ce ai fost tredat (iar?...). Bineinfeles 
ce dace vei fi diplomat ai se pleci cu toate in¬ 
formative necesare $i cu toate personajele tn- 
tregi. Nu de alta, dar acum va trebui, ca un 
erou ce e$ti, se-fi salvezi salvatorul de pe... 
Monkey Island! (oops)... Burial Island! 



Burial Island 

Dace vorbesti cu Young Ned, si il rogi fru- 
mos de tot, te va duce el pe Burial Island. Aici vei 
intalni nijte du§mani destul de puternici, majorilatea 
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undead. Ifi recomand sb folosesli din plin magiile. 
Dacb intri in cavema cea mai apropriatb de locul 
unde oi ajuns pe insula, dupb ceva cercetare $i du¬ 
pa cateva lupte distractive, vei da de mormantul lui 
Jerrod/Wilfdene, care e pazit de Mebdinga. Ifi 
spune cateva chestii gen: sunt o fecioara care a 
fostinmormantata odatb cu barbarul bstall! dupa 
care, bineinfeles, le ataca. Nu cred cb pofi evita 
conflictul. In mormant vei gbsi insigna lui Jerrod/ 
Wilfdene. Dacb ie$i prin NW te vei intalni cu Hjorl- 
led. li spui cb nu trebuie sb renunte, bla bla bla, cb 
regele lui e un spirit rbu, bla bla bla, ii dai insigna ?i 
iti va da din nou intalnire in tabara barbarb. 

Inapoi in Lonelywood 

Ajuns din nou in ora$ afli ca inch unul din- 
tre cei trei frati (pbtafi?) a fost omorbt. Vorbejti 
cu el, apoi cu Emmerich, dupb asta cu barma- 
nul, $i revenind la Emerich, afli cb el este omul- 
lup. Vorbe?ti din nou cu barmanul ji obtii o amu- 
letb pe care pofi apoi sb i-o dai apoi lui Emme¬ 
rich. Finally! 

Gloomfrost 

Dupb ce treci de prima zonb, ajungi intr-un 
nou labirint de gheafb la sfarjitul cbruia il gb- 
se$ti pe Tiernon. El ifi va da o oglinda cu ajuto- 
rul cbreia o pofi gbsi pe vrbjitoare. In zona ur- 
mbtoare, la sfbrjit, chiarin colful de NE dacb 
stai un pic pe loc cu oglinda in posesia ta vei 
gbsi intrarea. Vorbejte cu vrbjitoarea, care ifi 
va spune o poveste lungb, a cbrei singura con- 
cluzie este cb trebuie sb duci oglinda la Jer¬ 
rod/Wilfdene. 

Back in the Barbarian 
Camp 

Duci oglinda, il convingi pe Jerrod/Wilf¬ 
dene sb o foloseascb si apare in curand $i vrb¬ 
jitoarea, care, a?a cum a prezis, moare. Dar, in 
schimb, il demajti pe Jerrod/Wilfdene care se 
dovedeste a fi o „dragoancb" ce vrea sb se 


razbune pe toata umanitatea pentru ceva ce s-a 
intamplat cu sute de ani in urmb - normal, nu? 
Dupb ce sufletul dragonului pleacb din corp, vei 
fi atacat de barbarii care tineau cu el. Insb 
aventura nu se terminb aid... Hjorlled iti spune cb 
trebuie sb ucizi acest spirit dacb vrei sb obfii 
pacea si te trimite, din nou, pe o insulb. 

Sea of moving ice 

Dupb ce ajungi aici, afli cb nu te pofi intoar- 
ce decbt dupb ce ai rezolvat problema drago- 
nesei. Sper cb ai fost precaut ji }i-ai luat cu tine 
ceifi trebuie (pampers, briceag, sabie). In dis- 
perare de cauzb o sb trebuiascb sb te duci in 
templul ei, in nord, $i sb o caufi. Aici te vei lupta 
mai mult cu schelete $i magi, dar mai pufernici 
decat cei obi^nuifi. In partea de jos, dreapta, 
este o noub intrare. Odatb intrat in templu ai 
mare grijb la curse (traps). Vb vefi confrunta cu 
o nafie de broa$te uria$e $i care se dau mari 
magicience. Cool! Trebuie sb provocafi la 
luptb golemi, distrugefi sfera magicb $i dupb 
asta sa-l distrugefi pe seful broscoilor pentru a 


cbpata o cheie cu care sb intrafi in zona 
urmbtoare. Aici vefi da, cb vrefi sau cb nu vrefi, 
de monstrul cel mare $i rbu. Lupta e relativ u$oa- 
ra, considerand cb e vorba de un dragon (res- 
pectiv o dragoancbl). Dupb ce moare ea, $i 
hoarda de broscoi din jur, va apbrea $i spiritul 
ei, dar care e mult mai ujor de omorat. $i ga- 
ta! Ta Ta! Ati salvat din nou pacea, poporul $i 
nafiuneadin Faerun! 

Prolog (Monolog) 

Jocul este clasic AD&D, insb, din pbcate, 
nu prea aduce nimic nou. Panb $i povestea e 
in general ingrozitor de asembnbtoare cu cea 
din prima parte. Dacb afi jucat si Baldur's Gate, 
vefi vedea, din nou, mai multe asembnbri. Nu 
zic, mi-a plbcut la nebunie sb-l joc, dar a$ fi vrut 
ceva mai mult. §i pe deasupra E MULT PREA 
SCURTII! Un AD&D intr-un capital??? Well, 
anyway... E ..drbgufel”, ?i monstrii sunt destul 
de interesanfi (in sensul de incredibil de ciu- 
'dafi). Tncercafi-l! 

Sand Witch 
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Hot Wheels Turbo Racing 

Fierbinte - Roti - Turbo - Curse... lata o combinatie de „condimente" 
care nu poate fi deceit foarte picanta! 


D acd e marji este Belgio $i dacd este 
un joc cu majini, atunci nu putea fi de¬ 
cat subsemnatul adica... Sarpele Sdl- 
batec, Tn traducere libera Wild Snake. Da... afi 
citit bine sunt eu, Serposu', m-am Tntors $i sunt 
gata sd reiau colaborarea cu domniile voastre, 
colaborare care sper sd fie cal mai fructuoasa. 
Dar mai bine sa vorbim despre Hot Wheels 
Turbo Racing, un joc de curse realizaf de Elec¬ 
tronic Arts. Ei bine, pentru inceput nu pot sa va 
spun decat cd nu avem de-a face cu un simula¬ 
tor auto pur-sange. Haideti mai bine sa zicem cd 
este vorba despre un joc cu majini destul de re- 
ujitin care senzafia de vitezd reprezintd atuul 
principal. In rest... orice asemdnare cu realitatea 
este purintamplatoare, vorba poetului. Spun 
asta pentru cd acest titlu de la Electronic Arts 
nu exceleazd la capitolul realism, fiind vorba 
mai degrabd de un joc cu ma$ini realizatintr-o 
tentd futurista, care pe mine personal, sincer, nu 
md inedntd. Dar asta nu inseamnd ca Hot 
Wheels Turbo Racing este un joc care nu me- 



ritd osteneala de a fi jucat. Tocmai de aceea 
cred cd ar fi mai bine sd nu ne legdm prea 
mult de realismul acestui titlu sau de comporta- 
mentul majinilor, $i sd incercdm sd cdutdm pdr- 
file bune, dacd acestea existd. 

Stunt'em, crush'em... 
race'em!!! 

Hot Wheels Turbo Racing este construit du- 
pd modelul clasic al acestui gen de jocuri. Astfel 
cd avem la dispozitie peste 40 de masini, mo- 
dele clasice Hot Wheels, realizafe intr-o mani- 
era absolut futurista la fel ca $i cele 11 trasee 
pe care ne vom testa Tndemdnarea intr-ale §o- 
fatului. La prima vedere, jocul nu pare a oferi 
foarte multe satisfactii, dar dupd ce joci cdteva 
curse in mare vitezd Iti dai seama cd este des¬ 
tul de captivant. 

In timpul curselor trebuie sd fim atenti la 
obiectele care sunt „plantate" In mijlocul drumu- 
lui cu scopul de a ne Tncurca si de a ne testa 
reflexele. 

Pe langd aceste obiecte de-ale lui „fn- 
curcd-lume", pe traseu mai sunt presarate tot fe- 
lul de power-ups (Car of steel, Rubber car, Su¬ 
per brakes, Turbo boost, 4x4 etc.) pe care ar fi 
bine sd nu le ratam pentru cd se dovedesc a fi 
foarte folositoare in timpul cursei. In cazul in 
care Tn fata nostra se ivejte o trambulina va tre- 
bui sd profitdm din plin de acestd ocazie si sd 
executam o cascadorie (Airtime, Flips, Spins 



sau Rolls) cat mai spectaculoasa pentru cd ast¬ 
fel vom beneficia de „impulsuri" Turbo, dar 
asta cu condifia sd aterizdm pe rofi. Restul... 
este vitezd, vitezd $i o tdr' de reflexe. 

Da-i a doua ca frigi motorul! 

Poate cd foarte mulji dintre „propetarii“ de 
console dar mai ales dintre cei pasionati de jo- 
curile cu ma§ini vor fi deceptionafi de Hot 
Wheels Turbo Racing. Eu nu pot sd le spun de- 
cat ceea ce Tmi spune mai tot timpul $i bunicul 
meu: Nu-fi place, nu mdnanci! $i... pe bund drep- 
tate, pentru cd pand la urmd nu ne obligd ni- 
meni sd il jucdm, cd doar nu o fi acesta ultimul 
joc de pe Terra. Eeeei comedie... 

Poate pand la urmd o sd facem ji noi o 
rubried la fel ca cei de la televiziunea „guarda 
e vinci" pe care o vom intitule simplu: LEVEL te 
ascultd ce vezi! 

Pared vad: Salut bd... Bd, ce bdgafi numa' 
articole despre jocuri de cacao. Pdi ce, bd... 
Hot Wheels e joc bd... cd mie nu Tmi place de- 
loc, pe bune. 

Apoi vine altul: Bund LEVEL! Eu nu $tiu ce 
au unii cu voi de tot comenfeazd la adresa 
voastra cd nu le place aia, cd jocul dla e urdt. 
Pdi, dacd nu le place sd nu mai cumpere revis¬ 
ta. $i vreau sd ii spun lu' dla edruia nu Ti place 
Hot Wheels cd mie imi place $i cd md bucur 
cd ati scris despre el. $i... discutia ar putea con- 
tinua la nesfdr$it Tnsa... 


Concluzia nu poate fi decaf una singurd: 
Orice ai scrie, orice ai face, lui nu-i place, mie-mi 
place. Na... cd am fdcut $i o poezie. 


Wild Snake 


Titlu: 

Hot Wheels Turbo Racing 

Gen: 

Curse 

Producdtor: 

Electronic Arts 

Ofertant: 

Sony Overseas 

Telefon: 

01-2244710 
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mitem adversarul, presupus $i dot disparut de la 
domiciliu cu mult timp in urma, in lumea viselor, in loc 
cu verdeatd... Domnii dinozauri se bataproape la 
fel ca parlamentar... oops, aproape la fel cum $tim 
noi cd se bat dinozaurii in realitate: lovituri de picior 
la cap, prize stil Nelson, genunchi la ficat, muscaturi 
de ureche si alte procedee din acest sport interna¬ 
tional atdt de popular, cunoscut sub numele de cio- 
mdgeala. 

Confruntarea finala: 

REXu versus RAPTORu 

Dupd noud zile §i zece nopfi de bdtaie cu 
strigdturi, [ipete de durere $i buze sparte, scorul 
era in continuare egal. Astfel cd s-a optat pen- 
tru o confruntare directd intre cappy (de porto- 
cale) celor doud fractiuni ale partidului, Tntr : un 
caft-show moderat de Hovidiu Dinojoaia. 

Astfel s-a dovedit inca o datd cd situa(iile 
extreme necesitd solufii extreme. Singura nela- 
murire pe care o am eu acum este una care 
md roade incd de la inceputul discufiei noastre. 
Oare de ce nu le-a venit acestd idee a con- 
fruntarii celor doi candidaji la pre^edintie de la 
inceput? Oare pentru ce aceasta vdrsare inu¬ 
tile de sdnge? latd o intrebare la care nu vom 
putea raspunde decat jucand Warpath:Juras¬ 
sic Park. ]n acest caz, viitorul ocupant al foto- 
liului prezidenfial va fi desemnat de noi in urma 
unei campanii de „convingere", pe care o vom 
duce in randul celorlalfi membri, pentru a de- 
monstra cd platforma (PS2) program pe care 


noi o promovam este cea mai bund. 


Wild Snake 


Titlu: 

Warpath: Jurassic Park 

Gen: 

Caft 

Producdtor: 

Dreamworks Interactive 

Ofertant: 

Sony Overseas 

Telefon: 

01-2244710 


Bdtaie de bdtaie, cu dinozauri de dinozauri! 


Da-i cu calcaiul in barba! 

Pdrerea mea este cd ideea celor de la 
DreamWorks Interactive este extrem de ori¬ 
ginal si, de ce nu, interesantd. Warpath:Jurassic 
Park mi se pare a fi foarte reujit, $i asta pentru cd 
este un gen de joe pe care dacd Tl joci de doud 
sau trei ori il termini fdra nici o greutate. Acest 
lucru nu poate decat sd md multumeascd pentru 
cd astfel am impresia cd sunt un gamer al naibii 
de priceput. Adda... glumeam. Oricum, cert este 


Locurile in care ace$ti colo$i T$i mdsoara puterile 
sunt in numdr de zece $i sunt realizate dupd imagini 
din filmele Jurrasic Park si Lost World. Cel putin asa 
zic ei, realizatorii, insa sincer sd fiu scenele din joc 
nu miou trezit nici o amintire legato de vremurile in 
care am vizionat filmele in cauzd. Dar... in fine! 
Pentru a cajtiga luptele nu trebuie sd facem mare 
lucru decat sd musedm in stanga si dreapta si, din 
cand in cand, sd apliedm un crojeu sau cate o 
pdliturd de pumn din „fundu' curtii" cu care sd ne tri- 


L a ultimul congres international al Partidului 
Dinozaurilor Cretacieni s-a hotdrat 
schimbarea prejedintelui T-Ony REXy 
dupd o perioadd de 5432 de ani, timp in 
care acesta s-a aflat la conducerea partidului. 
Astfel cd in interiorul partidului s-au format doud 
tabere, una fideld actualului pre$edinte $i alta 
de partea contracandidatului acestuia Gogu 
RAPTOR, un extremist de dreapta convins. Du¬ 
pd doud tururi de scrutin la sfarjitul edrora re- 
zultatele alegerilor au fost de egalitate, acestia 
s-au hotdrat sd rezolve problema pe o cale 
amiabild, in urma edreia sd se stabileased vii¬ 
torul pre$edinte PDC. Solutia aleasd... CAF- 
TEALA sau, mai bine spus, Mortal Dino Combat. 


faptul cd avem dea face cu un titlu asemdndtor 
cu Tekken sau Mortal Combat insd cu o mica 
diferenta $i anume cd, in acest caz, „bdtdu?ii" pe 
care joculii pune la dispozi|ia nostra reprezintd 
14 „modele" de dinozauri, uniciin felul lor, dintre 
care fac parte §i celebrii T-REX sau RAPTOR. 
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Encyclopaedia 
Botanica Plus 


P entru ca harnicele albinufe sd poata zbu- 
ra din floare in floare, pentru a poleniza 
tot ce se zvantd in bdtaia vantului de pri- 
mdvard, trebuie sd existe, bineinteles, floricelele. 

lar aceste floricele trebuie Tnainte de toate 
cunoscute foarte bine, atat in ceea ce priveste 
necesitdtile lor, cat $i sub aspectul apucaturilor 
lor de sezon, astfel incaf dezvoltarea lor sd se 
desfci$oare normal, sd fie armonioasd, spre 
beneficiul ochilor no§tri insetafi de frumos $i al 
ndrilor noastre pline de freamdt in cdutarea mi- 
resmelor imbdtdtoare ce se ridica dintre peta- 
le. Adddda, $i asa mai departe ... 

Ajungand, totu$i, in miezul chestiunii, trebu¬ 
ie sd vd spun cd avem de-a face din nou cu un 



produs multimedia publicatde FastTrak. Firmd 
care a luat o serioasa decizie de a-si „rotunji" 
seria „Home & Garden"cu un numdr cat mai 
mare de pachete multimedia arondate acestui 
subiect. 

Deja v-am prezentat Punch! Home De¬ 
sign, $i vd mai spun cd exists in aceastd serie §i 
„ Visual Home Professional", „3D Landscape 
Professional", „LandDesigner 3D“, „Home Ar¬ 
chitect" etc. lata deci cd avem de-a face cu o 
serioasd optiune a unei firme din domeniul mul¬ 
timedia pentru domeniul „casa si in jurul casei", 
iar pachetul Encyclopaedia Botanica Plus este 
o dovada in plus in aceastd directie. 

Oferind o bazd de date imensd, confi- 



nand peste 10.000 de plante $i mai mult de 
3000 de fotografii (din care, dat fiind $i sezo- 
nul, imi face placere sd va dau cat mai mulle 
mostre incap pe aceastd paginal, Encyclopae¬ 
dia Botanica Plus este in primul rand un instru¬ 
ment de cunoastere a speciilor, subspeciilor §i 
soiurilor de plante utilizate in grddinarit. Vd 
atrag atenfia cd veji gasi plante de pe intreg 
Pamantul, $i de chiar toate felurile, de la orhi- 
dee ji cicade, la palmieri $i cactuji, de la ferigi 
si plante acvatice la simple iarba, dar §i la ga- 
zonul cel mai pretenfios, de la obijnuitele plan¬ 
te decorative la plante cu miros deosebit. 

Cautarea in imensa bazd de date bota- 
nice se poate face dupb trei criterii - dupd nu- 
mele plantei (numele familiei, numele botanic $i 
numele obijnuit, din popor), dupd atribute sau 



dupd un cuvant cheie. Pe Idngd imagine si de- 
numire, in baza de date sunt cuprinse $i infor- 
mafii asupra plantei respective, incluzand ji in- 
dicii de diferentiere intre membrii asemdndtori 
ai familiei de plante. 

De asemenea, vefi gasi $i date asupra 
modului de cre§tere ji al necesitatilor plantei, 
precum ji a felului in care aceasta trebuie „grd- 
dindritd" pentru rezultale cat mai bune. La baza 
de date preexistenfd utilizatorul poate adduga 
propriile sale inserjii, inclusiv texte ji poze. 

Dar, pentru cd frumusefea plantelor este 
pdnd la urmd unul din cele mai bune argumen- 
te, las vizualul sd exprime mai mult despre Ency¬ 
clopaedia Botanica Plus deedt o pot face bie- 
tele mele cuvintele monocotiledonate. 


Marius Ghinea 



Producdtor: 

Beaver Multimedia 

Distribuitor: 

Fast Trak Software 


Publishing 

Ofertant: 
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Star Wars 


Early Learning Activity Centre 


te Astromech Droids. Dor nu oricum, ci arun- 
cand in ei cu mingi pline cu vopsea. $i nu in ori- 
ce culoare, ci dupa cum vor descoperi ei ca 
trebuie urmat un anumit model. Apoi, copilul se 
va transforma in ceea ce i$i dorejfe deseori (da- 
ca este sa-i dam credit lui Anatole France, care 
facea piese de teatru ad-hoc in care actori de- 
veneau propriile lui degete) - in papusar. Va 
trebui sa se aleagb ce cuvinte trebuie folosite 
pentru a alcatui micile scenete la care vor par- 
ticipa papujele reprezentand 5 ase din perso- 
najele care apar in Star Wars The Phantom 
Menace, in care sunt incluse $i cele cinci enu¬ 
merate anterior. Ca o ultima proba la care tre¬ 
buie fbcut fa}d cu succes de public in orajul 
Theed, jucatorul va intra in rolul de dirijor al 
Music Droid-ilor care dau un spectacol pe 
scena Theed Music Hall, pentru a celebra 
pacea si libertatea proaspat castigate. 

Odata ajuns in ora$ul de sub ape al 
gunganilor, Otoh Gunga, tot cu muzica va 
trebui sd vd Tndeletnicifi, dar din postura de 
coregraf! Jar Jar Binks este mult prea neinde- 
manatic pentru a se descurca in arta complica- 
td a dansului, astfel incat va trebui ajutat sa-$i al- 
cbtuiasca un dans din diferite elemente core- 
grafice. Nici grobianul conducdtor al gungani¬ 
lor nu este uitat, Tnsd, deoarece pe acesta va 
trebui sS-l scufundati in ap 6 , prin ordonarea du¬ 
pa anumite criterii a unor animale de pe plane- 
ta Naboo. Ultima proba ce trebuie trecutd in 
Star Wars - Early Learning Activity Centre este 


cea a gasirii unei comori, activitate in care juca¬ 
torul are $ansa de a face echipa cu ?nsu§i Obi- 
Wan Kenobi. 

Ca orice produs din seria Star Wars Epi¬ 
sode One, §i Star Wars - Early Learning Activity 
Centre este exceptional conceput pentru a-i aju- 
ta pe cei mici in deprinderea anumitor acjiuni, 
in intelegerea $i utilizarea computerului, toate 
acestea cu prilejul unei copioase distracfii cu 
personajele indrdgite din Razboiul Stelelor. 

Marius Ghinea 


jjj^ 

Producfitor: 

Lucas Learning 

Distribuitor: 

Ubi Soft 

Ofertant: 

Ubi Soft Romania 

Tel: 

01-2316769 


M da, capitalismul se pare ca are o 
oferta mai variata in indemnuri de 
bine, decat comunismul. Lenin a 
spus doar ,jnv 6 (afi, invdfaji ?i iarinvbfati!" dove- 
dind c 6 are o idee fix 6 care a finut prima stajie 
orbitala, MIR, vreme de 15 ani acolo sus, pe 
cer. Dar a spulberat $i un reactor la Cernobal, 
de ne-a umplut pe lofi de tot felul de izotopi 
mai mult sou mai pufin radioactivi. Lucas Learn¬ 
ing, in schimb, ne spune pe cutia produsului lor: 
„Exploreaz5! Descopera! Invatal", ceea ce 
sunfii mult mai alractiv $i este cu certitudine mai 
interesant, mai ales pentru tinerii speciali^ti din 
Est, atbt de cerufi in Vest. 

Star Wars - Early Learning Activity Centre 
este un pachet multimedia dedicat foarte tineri- 
lor inca nespecialijti, cu varste cuprinse intre pa- 
tru $i 5 ase ani. Acest produs urmarejte dezvol- 
tarea urmatoarelor aptitudini ale celor mici: ca- 
pabilitflfi destinate pregbtirii pentru invatarea ci- 
tirii, matematicb elementarb, muzica, dans, or- 
donare, gandire creativa, gandire critics, recu- 
noa^terea modelelor, urmarea director, abili- 
tafi legate de folosirea computerului. 


Chiar daca din enumerafia de mai sus lu- 
crurile par destul de complicate, v3 asigur c 6 
nu este deloc a$a. Star Wars - Early Learning 
Activity Centre este anume construit pentru a 
asigura o interactie cat mai simpl 6 si mai direc¬ 
ta cu copilul. In acest scop, remarc excelenta 
interfata, in care formele atracfive sunt bine pu- 
se in valoare de culorile vii si de fondul muzi- 
cal plficut. 

Existd $ase feluri de activitati-jocuri ce pot 
fi efectuate in Star Wars - Early Learning Activ¬ 
ity Centre, si toate 5 ase au loc in atmosfera de 
veselie §i sdrbatoare a planetei Naboo, bine 
cunoscuta voud din filmul Star Wars The Phan¬ 
tom Menace. Bineinteles, veti intra in legatura 
cu personajele deja vestite din filmul cu pricina; 

Exploreaza! 

Descopera! 

Invata! 

este vorba de burduhanosul Boss Nass, de ne- 
indeminaticul Jar Jar Binks, de curajosul Anakin 
Skywalker, de legendarul cavaler Jedi Obi- 
Wan Kenobi sau de nobila $i delicata faptura 
a reginei Amidala. Cele $ase activitaji/jocuri 
sunt impartite in doua - primele trei se desf 6 - 
joara in Theed (ora$ul rejedinjd al reginei Ami¬ 
dala), iar urmatoarelein Otoh Gunga, orajul 
subacvatic al gunganilor. 

Cei mici vor avea la inceput de vopsit ni$- 
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The Emperor’s 
New Groove 


P rocesul de realizare a unui film de desen 
animat nu este nici pe departe u$or, ci, dim- 
potrivS, destul de complicat, care necesitS 
foarte mult timp si foarte multS muncS. DupS cum 
?li}i, pans in momenlul de fats cei de la Disney 
au realizat caleva tilluri de acest gen care au cu- 
noscut un mare succes in randul spectatorilor. „AL- 
ladin", „The Lion King "sau „ Tarzan " sunt doar 
cateva din titlurile in cauza, care, bineinteles, nu 
mai au nevoie de nici o prezentare. 

Bazat pe o poveste originals, acest nou 
film de desen animal realizat de Walt Disney Pic¬ 


tures, reprezintS o comedie fabuloasS care in- 
cantS spectatorul prin dinamism, umor $i perso- 
naje haioase. Lucrarile pentru realizarea acestui 
film au inceput in jurul anului 1994, moment in ca¬ 
re se lucra la o versiune diferila a povejtii. Titlul 
original al filmului a fost „ Kingdom of the Sun", o 
poveste dramatica inspiratS de o legends pre- 
columbianS, insS pe parcurs au fost fScute o se- 
rie de modificSri care au fScut ca actiunea filmu¬ 
lui sS ia o turnurS nouS, devenind astfel o come¬ 
die spumoasS plinS de dinamism.. 

Actiunea filmului este plasatS intr-un regal 



mitic, inconjurat de munfi, regal in care domnejte 
un impSrat aroganl si egocentric numit Kuzco. Si 
cum spune o vorbS veche de-a noastrS din po- 
por „Dusmanul nu e strSin, e prieten sau vecin", 
Maria sa Kzuco este transformal in lamS (este 
vorba de animal nu de... Gillette) de cStre „de- 
votatul $i apropiatul" sSu sfStuitor, Yzma. Alungat 
in junglS, Kzuco se descurcS greu sub noua sa 
infSfijare insS are norocul de a il intalni pe Pacha, 
un tSran inimos, care il va ajuta sS revinS la for¬ 
ma umanS §i sS isi recapete drepturile regale. 
Acest duo neobi$nuit va avea de infruntat, pe 
parcursul filmului, o multime de piedici puse la 
cale de Yzma cel pervers $i mono sa dreapta 
Kronk „cel musculos”. Se pare cS toate aceste 
intampISri nefericite dar $i prietenia cu Pacha il 
fac pe Kzuco sS devinS un om mai bun $i sS va- 
dS lumea cu alfi ochi. 

The Emperor's New Groove are o „dislribu- 
tie" impresionantS. Ghilimelele au rolul de a subli- 
nia faptul cS este vorba doar despre vocile unor 
actori renumiti, voci care dau via(S personajelor 
din acest film de desen animat. Unul dintre ace$- 
tia este John Goodman, un actor care nu mai 
are nevoie de nici o prezentare $i care se va afla 
in spatele inimosului Pacha, in afara de acesta 
ar mai fi David Spade - Kzuco, Eartha Kitt - 
Yzma, Patrick Warburton - Kronk $i Wendie 
Malick - Chicha, solia devotatS a lui Pacha. Pe 
langS vocile acestor actori mai putem auzi $i lim- 
brul vocal inconfundabil al renumitului cantSret 
britanic Sting care va asigura coloana sonorS 
al acestui film. 

AsteptSm cu nerSbdare acest film, a$a cum 
ajteptSm de fiecare datS un produs Disney! 


Distribuitor: Glob Com Media 
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vim iJ B fiM im im i- mi i ^n 1^1 imim . 


/PENTIUM I. 500 Mhz. HDD 2.P l6Mb. 
PAM monit or SVGA 14". 685<9WB| 

0931—S(9767) 


Vreau si eu un Pentium I la 500MHz 
imagine primita de la Nan Lucian 


- X 



Saving To C V*cNi*\backcrfl.sp 


Ntp //www lottuneotyco uk/de«al/den»alhlml 


TraruterRote 1.1 KB/Sac FteSsre 112 KB of 346 MB 



Download negativ! 

imagine primita de la Dan Chiriac 





Vezi ce patesti daca folosesti jocuri luate de 
la pirati? 

imagine primita de la Radu Pascalau 



Lithographic techniques will also require improvements. By the year 2000, 
minimum element size will be less than 0.2 microns. At these dimensions, 
even short-wavelength ultraviolet light may not reach the necessary 
resolution. Alternative possibilities include using very narrow beams of 
electrons and ions or replacing optical lithography with lithography that 
uses X rays of extremely short wavelengtj^Usin^hes^echnologies, 
clod- speeds could increase to more than 1000 MHz by 2010. 


La cat de urat esti nu 
trebuie sa zici de doua 
ori, sefu! 

imagine primita de la 
loan Alexandru 



Cam de multisor folosesti tu softul ala! 
imagine primita de la Eridu 


Suntem deja Tn 2010 si eu' nu stiu? imagine 
primita de la Chisu Adrian 



Probabil aceasta intrebare are menirea de a 
ne face sa ne punem semne de Tntrebare... 
imagine primita de la mail.ro.rol? 



Daca asa spune, noi chiar trebuie sa-l credem? 

imagine primita de la Sorin Enoiu 




In sfarsit Microsoft a ajuns Ic concluzia ca si limba romana are 
locul ei bine stabilit! 

imagine primita de la Andrei lonut Balcanasu 


lata ca a aparut si Pentium 6 
si noi n-am stiut! 
imagine primita de la Stefan And rei 



A aparut noul Thunderbird! 
imagine primita de la Chereji Florin 



sau poate asa ... Ouchieill! 

imagine primita de la Benone Dorneanu 



Asa fara nici un motivll! 
imagine primita de la Eugen Cosmin Florescu 


Castigatorul nostru este Chereji Florin pentru spiritul lui de observatie ascutit mai ceva ca lama de ras! Ce a castigat? Un zambet 
din partea multora din cititorii nostri si respectele noastre! 
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Un player de fisiere MP3 


care merita toata atentia. 


I omega intrS pe piata player-elor MP3 cu un 
produs care va cu sigurantS va crea mari pro- 
bleme concurenfei. Penfru cS suportul pe care 
se stocheaza fifierele audio digitale esle dische- 
ta PockelZip sau Click!, ce oferS o capacitate de 
40 MB. Deci, nu exists o limitare a capacilStii, 
ca in cazul player-elor de tipul Diamond Rio, ba- 
zate pe memorie flash. Ori, cinci dischete Pocket- 
Zip sunt alat de mici fi de ufoare, incdl le poti 
imprSftia prin buzunare ford, praclic, sS le simfi. 
lar lotalul ar fi de 200 MB spa(iu pentru MP3- 
urile pe care vrei sS le ascul[i Ja purtStor". Pentru 
cS HipZip, cum se numeste player-ul digital pro¬ 
dus de Iomega, are calitatea de a fi portabil, fi 
asla la un mod foarte placut fi simplu. 

Adaptarea la porlabililate a lui HipZip consIS 
Inainte de loate in greutatea lui foarte mica, Tn con¬ 
structs extrem de robusta si in modul inspirat de 
prindere la Centura, asemSnSlor cu cel al telefoane- 
lor mobile, de la care a preluat fi husa alcatuita 
parfial din plastic transparent, destinat a evita mur- 
darirea zonei bulonelor fi a ecranului LCD. 

In al doilea rand, portabilitatea este inles- 
nitS de renun}area la bateriile obifnuite, in favoa- 
rea unui acumulator incorporat, pe baza de litiu. 
Acesta asigurS, la o incSrcare completS, o func- 
fionare neinlreruptS de 12 ore, timpul de incSrca- 
re a acumulalorului fiind cu pu(in sub douS ore. 
Transfomatorul necesar operatiunii de incSrcare 
esle livrat odatS cu player-ul, fi poate fi folosit fi 
pentru alimentarea acestuia atunci cand HipZip 
este folosit in regim „sedenfar", fi nu portabil. 


Un alt element important al portabilitStii Io¬ 
mega HipZip este configuratia sa anti-skip, care 
ii asigurS funcfionarea fSrS intreruperi chiar fi in 
condifii de „scuturare" foarte puternicS. 

Cat despre sunet, Iomega HipZip este pri- 
mul player MP3 ce a ajuns in redac}ia noastrS, 
despre care pot spune cu toatS gura cS oferS 
calitate audio digitals. AdicS, limpezime, definitie 
excelentS a sunetului, zgomot de fond imposibil 
de perceput fi un volum al sunetului care va mul- 
tumi pe fiecare. Bine, acum, vedeti voi, o aseme- 
nea calitate audio trebuie servitS cStre urechi fi de 
niste cSfti pe mSsurS. Probabil cS aceia dintre voi 
care sunt mai pretenfiofi, vor ajunge la concluzia 



cS merits sS foloseascS o pereche de cSfti mai 
„rSsSritS" decat cea cu care este livrat HipZip. Eu 
asa am procedat, fi satisfacfiile auditiei au fost 
mult mai mari, datS fiind calitatea audio excelentS 
livratS de Iomega HipZip la iesirea de cSsti. 

Accesul si navigarea in meniurile HipZip se 
realizeazS prin intermediul a trei butoane, unul de 
Enter si douS pentru deplasare sus/jos (aceleasi 
care sunt folosite in mod normal pentru setarea 
volumului). Se poate seta tipul de play (Normal, 
Random, Repeat), poate fi setat egalizatorul pe 
douS benzi, inalte $i joase, se pot crea playlist-uri, 
se pot afla date despre fi$ierul MP3 sau despre 
discul Click! aflat in unitalea HipZip (inclusiv nivelul 
de incSrcare a acumulatorului). 

Nu sunt foarte multe elemente in meniurile 
HipZip, $i acestea nu sunt complicate sau sofis- 
ticate pentru a satisface cine $tie ce cerintS pe 
care o ai o datS intr-un an. AceastS simplitate in 
design se reflects si in ergonomie, funcfiile HipZip 
fiind foarte u$or de accesat din mers. Butoanele 
de volum sonor, stop sau pauzS, precum si de 
trecere la piesa anterioarS sau urmStoare sunt 
foarte simplu de actionat in timpul mersului, fSrS 
a fi necesar sS vS opriji sau sS vS uita(i la Hip¬ 
Zip-ul de la brau sau din buzunar. 

La fel de simplu se face $i managementul 
fijierelor de pe dischetele Clickl sau PockelZip 
utilizate cu HipZip. Efectiv, dupS instalarea drive- 
relor de pe CD, unitatea HipZip esle vSzutS ca 
orice device de gen, precum HDD-ul sau unitalea 
floppy, in maniera obijnuitS a produselor Iome¬ 
ga. Deci, se poate folosi, pur fi simplu, Explorer- 
ul din Windows pentru a transfera fifiere pe dis- 
cheta din HipZip, pentru a fterge acele fifiere 
sau pentru a le transfera pe un HDD. 

In acest scop, unitalea HipZip se conectea- 
zS la computer prin intermediul unui cablu USB 
special, livrat la pachet cu player-ul. DupS cum 
aji observat, HipZip poate fi folosit fi pentru a 
transporta orice fifiere incap in cei 40 MB ai 
dischetei Click!, nu numai MP3-uri. Pentru transfe¬ 
rs de fifiere MP3, in pachetul HipZip se aflS un 
CD pe care ve)i gSsi Windows Media Player 7 
dar fi foarte utilul soft de creare fi management 
al fifierelor MP3 pe numele sSu MusicMatch 
Jukebox Plus. 

Trebuie sS vS spun cS dau cu mare greula- 
te din mSnS fi de la urechi acest player MP3, la 
finalul testSrii sale. Defi pretul sSu nu il face lejer 
accesibil, Iomega HipZip m-a cucerit prin calita¬ 
tea sa, atat audio cat fi ca design, care il reco- 
mandS ca o sculS audio portabilS excelentS 
pentru o iefire la plimbare prin oraf sau in 
mijlocul naturii. 

Marius Ghinea 


ProducStor: 

Iomega 

Ofertant: 

Ubi Soft Romania 

Tel: 

01-2316769 

Pref: 

299 USD 
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Hardware 


LEVEL 


DeskTop Theater 5.1 
DTT3500 Digital 

In numerele Irecute ale revistei noastre a fost 
prezentat un alt set de boxe Cambrige Sound- 
Works, dar atunci a fost vorba de un model ce- 
va mai special, unul care nu putea fi folosit la 
adevarata sa valoare decat cu ajutorul unei pldci 
de sunet cum esle SoundBlaster Live! 5.1. Luna 
aceasta, urechile noastre au fost din nou incan- 
tate de un sistem DTT, de aceasta data unul ce- 
va mai puternic $i mai complex. DTT3500 Digital 



imparte multe elemente comune cu DTT2200, pa- 
tru dintre satelifi $i subwoofer-ul fiind identice la 
amdndoud versiunile. Diferentele apar odatd cu 
descoperirea Tn cutia in care este livrat a unui de- 
codor/amplificator ce elimina necesitatea conec- 
tarii acestui sistem la o placa SB Live15.1 care 
oferd totodatd $i unele funcfii prezente in acesta. 
Nu atal de concludent pentru diferen(e sunt $i cei 
doi trepiezi care oferd suport pentru boxele sur¬ 
round. Satelitul central este ceva mai mare decat 
ceilalfi patru $i din aceasta cauza puterea pe ca¬ 
re acesta o poate oferi este mai mare decat in 
cazul DTT2200. Decodorul Dolby poate fi con- 
trolat cu o lelecomanda $i oferd inlrari pentru o 
conexiune analogies atdt 5.1 cat §i 4.1 sau stereo 
?i conexiuni digitale TOSLINK (oplicd), S/PDIF (di¬ 
gital coaxial) $i pentru piddle SB Live! dotate cu 
un conector special. 

Spectrul sonor oferit de acest sistem nu a 
fost cu nimic mai prejos decat celdlalt sistem DTT 
cu care am mai avut de-a face, acesta oferind 
chiar un nivel al sunetului mai puternic. 



. Wffk 

Ofertant: 

Flamingo Computers 

Tel: 

01-2225041 

Pre): 

399 USD 


Zoltrix ZX-Bravo 

O pereche de boxe active care doresc sa 
fie cdt mai plate, iar asta cu orice pre), fie el cdt 
de mic in lei, dar cdt de mare in minusuri calita- 



tive. Din pdcate, dimensiunile boxelor de la Zol¬ 
trix nu sunt destul de mici, mai ales in ceea ce pri- 
veste grosimea lor, pentru a justifica denumirea 
de „flat speakers". In ceea ce priveste sunetul, cu¬ 
tia care indepline$te §i functia de manual ne 
anunfd cd boxele Zoltrix ZX-Bravo sunt capabile 
de 240 Watt PMPO. Datd fiind elasticitatea cu 
care este inteles acest PMPO de cdtre produed- 
torii care nu intentioneazd folosirea accepfiei 
RMS pentru puterea difuzoarelor acustice, vefi 
infelege de ce nu ne mira volumul foarte mic la 
care Zoltrix ZX-Bravo pot fi folosite fdrd aparitia 
distorsiunilor. In privinfa benzii de freevente reda¬ 
te, cutia-manual ne spune cd aceasta ar fi 60Hz- 
20.000Hz, ceea ce este departe de realitatea 
auditiei, in care frecventele joase au lipsit complet 
iar cele inalte au fost puternic modificate. 




Ofertant: 

K-Tech Electronics 

Tel: 

01-2222036 

Pre): 

20 USD 


Super Sound Card 


latd numele foarte sugestiv al unei pldci de 
sunet produse de firma Super Grace Electronics. 
A edrei calitate principals este redarea audio tri- 
dimensionald de calitate medioerd $i u$or distor- 
sionatd. Deci, este utild in jocuri, in cazul in care 
urechea nu va ajuta prea mult $i nici nu contea- 



za daca inamicii vin din spate. Super Sound 
Card poate scoate semnal in patru boxe, doua 
pe fa)d, doua pe spate. Calitatea audio la reda¬ 
rea fisierelor wave sau MP3 este medioerd, fdrd 
dinamica afirmatd in documentafie (120 dBII), §i 
cu un zgomot de fond respectabil. De§i placa 
de sunet este dotatd cu o mufd RCA S/PDIF, ce, 
se pare, este destinatd a fi folosita fie ca iesire 


audio digitala, fie ca intrare audio digitala, $i cu 
toate cd soft-ul de control al pldcii oferd suport pen¬ 
tru exploatarea unei atari functii, aceasta nu exists. 
Adica, la testarea digitala cu ajutorul unei M Audio 
Audiophile, placa de sunet de referinjd in domeniu, 
nu so putut objine semnal digital S/PDIF valid, nici 
pentru intrare, nici pentru iesire. Placa de sunet Super 
Sound Card oferd o emulare EAX neconvingaloare 
si consumatoare de procesor. Avdnd ca cip de 
bazd C-Media CMI8738, intrdin categoria pldcilor 
de sunet care oferd suport DLS, aceasta fiind, aldturi 
de sintefizatorul FM intern, modalitatea MIDI de a 
avea sunet de sinteza pentru diverse aplicatii. Fdrd 
dubiu, placa de sunet Super Sound Card este 
adresatd celor care nu au nici un fel de preten}ii pe 
partea de sunet a PC-ului lor, atdt pentru jocuri, cdt $i 
pentru audijia muzicald. 


M Bk 

Produedtor: 

SuperGrace Electronic 

Ofertant: 

Deck Computers 

Tel: 

01-2217400 

Pre): 

8,5 USD 


Free Color Speaker 

O anume nedumerire ne-a cuprins vazand 
cutia in care este livratd perechea de boxe active 
cu numele din titlu. Aceea cd nu am jtiut, din in- 
formafiile afldtoare pe cutie, care este produed- 
torul acestora, $i care le este numele. Sd fie Free 
Color numele produsului si Speaker produed- 
torul? Sau invers? Oricum am lua-o, boxele rd- 
mdn acelea^i - albe, micuje, $i mai ales ovoida- 
le. Tot pe cutie, care este singura sursd de infor- 
mafie in priviota lor, afldm cd puterea oferitd este 



de 2x3 Watt RMS, ji cd spectrul sonor redat es¬ 
te cuprins intre 100 Hz si 20.000 Hz. Aici avem 
serioase dubii, pentru cd un difuzor obijnuit cu 
diametrul de 5 cm nu este, atdt teoretic cdt si 
practic, capabil sd redea freevente in inlreaga 
bandd pomenitd de enigmaticul produedtor. Ce¬ 
ea ce se simte ?i la proba audifiei, ce nu a per- 
mis atingerea unui volum sonor ridicat, fdrd a apd- 
rea distorsiuni. Toate aceste elemente nu sunt 
insa, de reprosat, fiind in perfeetd armonie cu 
preful boxelor Free Color Speaker, foarte sedzut. 



Hfejt 

Ofertant: 

Deck Computers 

Tel: 

01-2217400 

Pre): 

5 USD 
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LEVEL 


Troubleshooting 



Locul unde problemele 
voastre devin ale noastrel 


Zilnic primim la redactie foarte multe 
scrisori, unele care merg direct la 
Mitza la Chatroom, iar celelalte care 
ajung la noi, le „puricam" si Tn spatiul 
limitat pe care-1 avem mcercam sa va 
Tndrumam cat mai bine, dar nu ne 
putem abtine si ne mai scapa si noua 
cate o gluma mica sau mai multe dar 
noi stim ca nu va suparati! 


Slim Shady-din Bucuresti 


[cd de unde altundeval] 


Pentru cd ftiam cd nu o sd infelegefi scrisul 
m-am gandit sd folosesc imprimanta. Afa, deci, 
am un Pentium III la 450 MHz, 64 MB de RAM, 
o sa-mi pun sdptdmdna asta 256 cu o placd de 
bazd Intel Sunriver [noi nici c-am auzit de afa 
ceval] pe care am o RIVA TNT I fi o placd de 
sunet Creative. Totul vine foarte bine cu un Sea¬ 
gate de 8,1 GB. $i in rest un modem Genius 
56K, mouse cordless Logitech [joarec fara coa- 
dd?], monitor DTK de 15 inch bla, bla, bla. Eh, 
chestia e cd a} vrea un upgrade [cine nu vrea?]. 
Ca placd video nu ftiu dacd se poate a fa ceva, 
findcd placa video e cum am zis [esti sigur c-ai 
zis?] onboard. Deci ce sd fac? 

R: PAl! In primul rand sd scrii ceva mai inteli- 
gibil, cflci degeaba ai folosit tu imprimanta cd noi 
n-am priceput prea multe! Totu$i, din ce am price- 
put, dacd placa ta de bazd este un „rau de soa- 
re" cu slot AGP atunci este posibil sa „te-nvdr|i" de 
o placa video mai buna. Dacd NU, iji urdm TNT I 
placutl Deci, ceea ce ai de facut este: te Tnarmezi 
cu o jurubelnitd [aten)ie, triunghi! - nu se recoman- 
dd copiilor sub 10 ani], desfaci suruburile minunatei 
tale carcase, ridici capacul aceleiasi minunate car¬ 
case ji caufi minunatul slot AGP [sperdm cd stii cum 
arald unul], Dacd ai... return to step 1. 

Vasile Adrian - Focjani 


Sunt Vasile „ZERG" Adrian [noi suntem Ion 
Protoss $i Gheorghe Teranu' de la Terasd] si am 
doar doud reviste de-ale voastre deoarece in 
Focfani nu prea se gasesc [am informal distribu- 
/ia de aceastd problema, de ce nu-fi faci abona- 
ment?]. Am un sistem [ca-n cantecul ala: s-avea 
un sistem/ ce mai sistem, $i o carcasd /din cea 


mai frumoasd]: procesor PII400 MHz, 32 MB 
RAM, HafDeDe de patruvirguladoi G/GA[calorii?] 

/. La aceastd configurafie ce accelerator 
grafic mi-ati recomanda; 

2. Cand deschid calculatorul si intru in Win¬ 
dows apar niste ferestre [si n-ar trebui sd apard? 
hmm...]. Cum pot sd opresc aparitia acestor fe¬ 
restre? [SIMPLU! Instalezi LINUX)] 

3. Care este cel mai bun accelerator grafic 
in acest moment (pretulj? $i spuneti-mi si mie dacd 
exista ceva mai de .doamneojutd" sub 200 USD. 

[aici mai veneau nijte randuri irelevante 
pentru aceastd rubricd - pe scurt ne Iduda - 
muljumiml] 

R: In ordinea noastrd. 3. GeForce 2 MX }i-l 
recomandam cu dragoste ca fiind cel mai bun 
accelerator grafic sub 200 USD de pe piatd la 
ora actuald. De altfel nici nu $tim de ce ne-ai 
intrebat acest lucru? N-ai vdzut c-a fost §i la §firi? 

3 prim. Cel mai bun accelerator grafic al 
momentului este situat la 550 USD (fdrd TVAIII). 
Pentru cd nu ne-ai cerut numele nu }i-l spunem 
[Decibelu urld din spatele camerei - Spune-i bd! 
Md las tnduplecat $i spun!] GEFORCE 31 

2. Rdspunsul - mai susl 

1. Rdspunsul este tot o intrebare! Ce acce¬ 
lerator grafic ai bani sd-ti cumperi? Noi spunem 
cd Tntai ar mai trebui mdcar 32 MB de RAM du- 
pd care schimbi placa ta video [despre care nu 
ne-ai spus nimic!!!!] cu alta mai bund! 

Antonescu Andrei - Bucure$ti 


„spicuim" din scrisoarea ta: 

/. Placa S3 Virge cu 4 MB, PCI este bund 
de ceva? 

2. Cdt costa placa GeForce 2? [nu ne-ai 
spus carel] 

3. Cdt costd o placd de 32 MB RAM? 

4. Pe un PC Pentium II [$i ce frecventd ziceai 
cd are?], 32 MB RAM, S3 Virge cu 4 MB, 200 
MHz [dstia ai cui sunt? - cd ai procesorului 
sigur NU! - pe de alta parte S3 ar fi mai mult 
decdt mdndra sd-i meargd placa la 200 de 
MHz], merge [ruleza] Diablo2 FULL? 

5. Cat costd un accelerator grafic bun? 

7. Placa GeForce 2 e bund? 

R: 1. E bund, depinde ce vrei sd faci cu eal 
3D Studio Max chiar cd nu poti face cu ea! Poji 



sd o vinzi In schimb si-li iei un CICO [ala cu Ursul 
desenat pe etichefd - $i dacd gdsejti sund-ne la 
redacjie si spune-ne unde ai gdsitl] 

2. Cdt costd... ? Hmm... depinde de distribu¬ 
tor dar Tn primul rand de MODEL! Oricum, 200 
USD Tti sund acceptabil? 

3. Cdt un GeForce 2 dacd e GeForce 2, 
dacd nu mai ieftin! [hai md Deci cd l-am bdgal 
in cea|d rdu de tot!]. Tot 200 de USD sund OK? 

4. NU; 5. Mult; 7. DA 

Elvis Diablo - Iasi 

str. Strdpungerii Silvestru... 

[Eeeeh si noi care am zis cd ne-ai dat gata 
cu nick-ul tau! Dar, MAREA surprizd am avut-o la 
citirea numelui strdzii. Deci, tragem noi concluzia: 
Elvis a murit, s-a transformal Tn Diablo 2 $i Tl lot 
strdpunge pe Silvestru acolo pe slrada voaslrd!] 

... am un Celeron la 366 MHz [felicitari], 32 
MB RAM, HDD 3,2 GB fi o amdratd de placd 
Voodoo Rush de 4 mega! M-am gandit in primul 
rand [ete cd noi dia din randul doi nu ne-am gon¬ 
dii!] sd schimb placa video dar sunt nehotdrdt la 
ce alegere sd fac! Care placd video este mai 
bund in raport calitate/pre!: NVIDIA TNT 2 
M64 sau Voodoo 3 3000. Dacd am 32 de 
MB de RAM fi achizitionez una din piddle de 
mai sus voi avea probleme in jocuri gen NFS 
Porsche. Pana la cdt MHz suportd o placd de 
bazd Pentium I? Placa de bazd a unui Celeron 
la 366 MHz cu chipset Intel 840 poate suporta 
procesoare mai mari de 500 MHz? 

R: Intre cele doud placi video, la care te 
gandesti salivand, cea mai bund alegere este un 
DIMM de 128 MB RAM de preferintd PC 133. 
Dacd dorejti sd insijti Tn a-ti cumpara o placd 
video noi am spune Voodoo 3 [dar sd nu le spui 
cd jtii de la noi]! Vei avea destule probleme cu 
NFS-ul dacd Tl joci doar cu 32 MB RAM. O 
placd de bazd Pentium I, sau Socket 7, suportd 
cel mult 233 MHz dacd are chipset fabricat de 
INTEL iar dacd nu, ar putea duce pand aproape 
de 400 [ce?] daca-fi iei un VIA MVP 3. In mod 
cert, viteza procesorului care poate fi montal Intr-un 
I 840 depdseste cu mult asteptarile tale! 

Te salutdm ji s-auzim numai de bine, sd-l 
omori pe Diablo prin actiunea de „strapungere"! 

aceiasi Decibelu' si Hertzu' 
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talon de 
abonament 

Decupati talonul din revista, 
completati-l §i expediafl-l 
Tmpreuna cu dovada pIStii 
pe adresa loana Badescu, j 
O.P. 2 C.P. 4 2200 Bra§ov. 
Taloanele care nu sunt insotite de dovada 
platii NU VOR FI LUATE fN CONSIDERARE! j 

Plata se poate efectua prin 
mandat postal pe adresa 
loana BSdescu, O.P. 2 C.P. 4 
2200 Bra§ov sau prin ordin de 
plats in contul Vogel Publishing 
nr. 264100060476 deschis la ABN 
AMRO BANK, Bra§ov. 

Pentru bugetari, plata se face 
in contul nr. 50691099507 deschis 
la Trezoreria Bra§ov. 


J VA, doresc un ABONAMENT la revista LEVEL, pe: 


_l 6 luni, la pretul de 180.000 lei 
-J 1 an, la pretul de 360.000 lei 




Incepand cu luna 




Firma, cod fiscal: 

Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. Bl. Sc. Ap. 

Loc. 

Cod Judef 

Telefon: 

E-mail: 


Am pldtit.lei Tn data de . 

cu mandatul postal / ordinul de plata nr. ... 

Am mai fost abonat, cu codul. 



_| VA, doresc 


Atentie! 

Inainte de a efectua plata 
va rugam sa telefonati la redacfie 
pentru a va asigura ca mai exista ■ 
in stoc revistele solicitate. 
(068/415158, 418728) 


Revista 

Pret 

Bucati 

Total 

CHIP Special 

Linux Red Hat 7.0 

45.000 lei 



CHIP nr. 4-6/2000 

20.000 lei/buc. 



LEVEL nr. 4-6/2000 

20.000 lei/buc. 




1 


Nu expediem reviste ramburs! 

Taloanele care nu sunt insotite de dovada platii 
NU VOR FI LUATE iN CONSIDERARE!' 

Plata se face cu mandat postal pe adresa 
loana BSdescu, OP 2 CP 4, 2200 Bra§ov 
sau prin ordin de plats in contul Vogel 
Publishing nr. 264100060476 deschis la 
ABN AMRO BANK Bra§ov. 
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Firma, cod fiscal: 

Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. 

Bl. Sc. Ap. 

Loc. 

Cod 

Judef 

Telefon: 

E-mail: 




1 mandatul postal nr.. 


jeJTAILWAStf •> Tombola LEVELS | 



i 


w<- 

Tombola LEVEL §■ 


RSspunde^i la Tntrebarea alaturata, 
decupati talonul §i expediafi-l pe 
adresa redac{iei: O.P. 2, C.P. 4 
2200 Brasov. 


Pe ce planeta se desfa§oara actiunea jocului? 

a) Saturn b) Naboo c) Mercur 

Raspunsul Tl gasiti Tn articolul dedicat jocului din acest numar. 


1 — I 
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Nume, Prenume: 

Str. 

Nr. Bl. Sc. 

Ap- 

Loc. 

Cod Judef 


Telefon: 

E-mail: 


















































Chatroom 



discutii aprinse si probleme ce trebuie rezolvate. 

S a vedeti ce mi s-a Tntamplat ... Am „reusit" sa Tmi bag in spital 

calculatorul asa ca a trebuit, cu chiu cu vai, sa-l doftoricesc. Da-i si 
sterge, formateazci, cauta Ghost-ul, salveaza fisiere, ia calculatorul 
Tn brate si du-l la „baietii"... si Tn toata graba asta am uitat sa salvez din 
toata harababura ceea ce era mai important... si anume mail-urile 
voastre. Mi-am dat seama prea tarziu si trebuie sa Tmi cer scuze... asta e! 
Va pot asigura Trisa ca le-am citit pe toate... Altfel, aveti si voi acuma 
dovada ca Snake traieste (cititi atent revista) si e bine, mersi... 

... ceea ce va doresc si voua, 

Mitza 


Sorescu Andrei 

SALUT, bdiefil 

Eu sunt un cititor fideI al rubricii Chatroom 
?i din tot ceea ce am citit pand acum am ob- 
servat cd toata lumea (adica top gamerii) lau- 
db, chiar p cQnd criticb, jocurile pe calculator. 
Unii vorjocuri full[ alpi cer nu ?tiu ce postere 
cdrora, sincer sd fiu, nu le vad rostul. Ce ne- 
voie are un gamer de poze cu acel Cutdrescu 
din jocul cutare? Chestiile astea sunt chiar in¬ 
utile. In sfarpit, majoritatea protesteazd - pe un 
ton de evidentd superioritate de pared respec- 
tivii ar putea scrie o revista perfeetd, care sd-i 
mulfumeascd pe top - impotriva unor articole, 
pretextand fie vechimea jocului, fie nota mica 
pe care i-o acordap. Dar, in ciuda acestor cicd- 
leli periodice, top sunt mai mult decat entuzias- 
map de aceastd lume magnified a jocurilor pe 
calculator. Nu stdpanesc (unii din ei) nici macar 
ortografia, dar sunt a$i in domeniul acesta, al 
computerelor. 


Desi am $i eu calculator, dep mai stau si 
eu in fata calculatorului, desi pierd uneori no- 
punea timpului, nu sunt dependent, nici maniac, 
nici obsedat. Dar observ cd, din pdcate, lumea 
(a se citi gamerii I din ziua de azi prefera sd 
piarda zile si nopp in fata calculatorului, mult iu- 
bitul si credinciosul lor prieten. Nu infeleg (sau 
poate nu vreau sd infelegj de unde provine 
aceastd manie. Ce reprezintd de fapt aceste 
jocuri? Sunt ele sau nu o pierdere de timp? 

Unii ar riposta violent: „ Nuuuuuuulll". Dar dacb- 
i intrebi de ce le plac atdt de mult jocurile, de 
obicei ifi raspund ceva de genul: „sunt intere- 
sante" (chiar mai sunt?), relaxante (oare?), mai 
uitfi eu de scoala...De$i recunosc cd unele 
din e/e sunt educative (din pdcate, nu si pentru 
adolescenfi si adulfi ci doar pentru copii), din at- 
tele mai invep cate ceva (e drept cd acel ceva 
ifi intrd pe o ureche $i-p iese pe alta, intrucat 
rdmai fermecat doar de jocul propriu-zis $i tot 
ce implied el (grafied, sunet, etc) si nu de ceea 
ce te poate invdfa), dar majoritatea jocurilor (si 


aid mb refer mai ales la jocurile pe care voi 
nu le apreciafi cine ?tie ce, dar le prezentafi in 
revista doar pentru a testa piafa) sunt absolut o 
mare pierdere de timp si energie. fn loc sd ci- 
teasca o carte (ehe, s-au dus de mult vremurile 
acelea, nu?), sd mai iasa undeva (ca sa-$i 
aeriseasca / rbceasca creierii) lumea prefera 
sd stea ore in sir cu ochii afintifi $i nedezlipifi 
(uita de toate... $i de foame ?i de sete si de 
prieteni ?i de...) de monitor. 

fn afard de consecinfele fizice ale acestei 
„activitdp" (dureri musculare, pierderea incetul 
cu incetul a vederii), aceste jocuri il prostesc de 
tot pe gamer (intr-un final). Il auzi vorbind doar 
de aparifia nu $tiu edrui joc, de nu ftiu ce 
configurafii, pldci video, incat crezi cd s-a ficnit. 
$i totul ar fi cum nu se poate mai bine daca ar 
discuta chestiile astea doar cu cei de-o „sea- 
md“ cu el. Dar fi-aigdsitl fl bate la cap pe pri- 
mul venit, sperand poate sa-l dea gata. lar bie- 
tul om asculta, ascultd, fiind prea concentrat ca 
sd nu mai infeleagd o iota. 

OK, hai sa ifi spun parerea mea despre 
Ireaba asta. In primul $i Tn primul rand sunt de 
acord cu tine intro privintfi $i anume „ce e prea 
mult strica". $tiu, sunt probabil unul dintre acei 
gameri care petrec aproape intreaga zi Tn fata 
calculatorului, trdiesc din pizza $i cola $i pentru 
care notiunea de somn e ceva ciudat de vag... 
DAR, sunt platit pentru asta (nu m<5 pot abfine 
sd nu afi$ez un zambet subtil Tn colful gurii) $i, 
oriedt de ciudat ar suna, reujesc s6 mai $i am 
o viata sociald acceptabild (da, e adevaratl). 
A$a cd trebuie sd ma pronunt impotriva celor 
pentru care calculatorul Tnseamnd TOTUL... di- 
versificafi-va si voi orizonturile bdiefi... vine vara, 
iesiti la o bere cu prietenii, mai aruncati ji voi 
cu privirea prin ora$ (... get a life!). Jocurile nu 
Tnseamnd nimic, daca nu ai ceva experientd 
de viafd, daca nu existd ceva care sd te faca 
sd te „refugiezi” pentru cdtva timp Tn ele. 

Mulfumit?... nu ar trebui sd fii, pentru cd 
mai departe nu pot sd fiu de acord cu tine. Jo¬ 
curile NU sunt o pierdere de timp ?i, DA, poti 
invdfa multe din ele (educativ nu este numai un 
joc genul „Sa Tnvdfam cat face 1 + 11"). Sd 
luam de exemplu jocurile de strategie... daca 
tu reusesti sd stai cateva ore Idngd un astfel de 
joc §i sd nu Tfi intre Tn cap mdcar o idee despre 
tactica si strategie atunci... nu §tiu ce sd spun, la 
quest-urile, daca nici astea nu Tfi pun la Tncer- 
care neuronii, a§ vrea sd vad cum te descurci 
la scoala. Probabil o sd Tfi spui „Dar nu o sd Tmi 
foloseascd niciodatd nofiunile alea de strate¬ 
gie!''... pdi, $i atunci de ce mai citesti o carte, 
doud? Ce te poate invdfa un „Cei trei musche- 
tari" (exemplu ales la Tntamplare)? 

Sd zicem, totusi, cd acum, la varsta ado- 
lescenfei, mulfi gdsesc cd „statul la calculator" e 
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o ocupafie placuta care suplinefte cu succes 
f coala, barul, clubul etc. Dar nu-i inteleg pe 
adulfi. Cum pot sa-fi piarda in modul acesta 
timpul devenit, de ce nu, prefios. Oare mai au 
timp fi pentru familie? Oare nu-fi neglijeazd 
slujba3 Oare nu-i plictisesc pe cei din jur? 

Cred cd, uneori, acesti oameni preferd so situ- 
eze pe locul doi celelalte responsabilitdfi fi 
obligatii pe care le au in calitatea lor de per- 
soane mature, door pentru a petrece pufin 
(hm!) timp in fata calculatorului. Si, la urmd, 
cand fac socoteala lunilor fi anilor pierdufi in 
fafa jocurilor (atenfie, md refer exclusiv la jo- 
curi, nu la chestiile legate de informatica pro- 
priu-zisdl), realizeazd cd rezultatul e aproape 
nut. Le-au mai rdmas in cap doar nofiuni legate 
de jocuri, de „games", nofiuni pe care, 
bineinfeles, nu fi le vor putea etala pretutindeni, 
pentru cd mai existd si oameni care vad inutili- 
tatea acestor jocuri. 

Din cate afirmi tu aid, ar trebui $6 ai o 
experientfi vasts in domeniu... cine $tie, o bu- 
nicS avida de UT, sau poate un unchi fan Star- 
craft ... Daca nu e cazul, Tfi recomand sa te „do- 
cumentezi" bine Tnainte de a face o afirmatie. 
Dacfii exista astfel de oameni (ca cei descriji 
de tine), nu pot decat sa ii compatimesc. Dar 
eu, personal, nu am auzit de aja ceva pe la 
noi (c6 la ei sta altfel treaba... o sa Tfi explic 
mai incolo). Mai mult decat at6ta, toti gamerii 
mai maturi cu care am avut de-a face mi-au la- 
sat o impresie foarte buna. Poate ai citit in ul- 
timul numar scrisoarea lunii, ei... ti s-a pdrut ala 
un om dezechilibrat, }i s-a parut chiar atdt de 
obsedat?!... mie nu. 

Ziceam ca la noi nu exists a$a ceva, dar 
prin Occident se poartS acuma moda dau_fa- 

milie_si_copil_pe_Everquest. Au fost multe ca- 
zuri in care anumite persoane §i-au neglijat (dar 
in modul cel mai nesimtit cu putinta) familia nu- 
mai pentru a se mai face cateva nivele de ex- 
perienfa in Everquest. „Bine" cd la noi lumea e 
mult prea ocupata sa traiasca de pe o zi pe 
alta ca sfi se mai gandeascS §i la jocuri. 

Sa nu se infeleaga din tot ce am zis pand 
acum cd nu-i apreciezpe acesti gameri, pentru 
cd nu e adevarat. Ii apreciez, de ce nu, le ad- 
mir chiar „rezistenfa" in fafa computerului - 
caci dacd el, calculatorul, ii mai tradeaza si le 
mai face Jife", ei (gameriil H rdmdn credinciofi. 
In acelafi timp, insd, ii fi compdtimesc. Cdci 
doar pufini mai refin si altceva din acest talmef- 
balmef imens. Majoritatea se gdndesc (daca 
pot sa se mai gandeasca si la altceva) doar la 
misiuni, bdtai, impufcaturi. lar unele jocuri 
simuleaza atatde bine realitatea, incat gamerii 
(cei mai inraifi) o sa creada cd, de fapt, 
joc=realitate. Mai ftii, unii mai inventivi o sa 
treaca la practica, experimentand pe spe- 


cimene vii misiunile din jocuri. Adicd de ce sd 
nu se poata si pe bune? 

Ah... vesnica si presanta problems a 
violentei din jocuri. „DacS joc Quake imi dez- 
volt instinctele criminale?!"... desigur! cum s6 
nu! Daca jocurile ar avea o influenta chiar atat 
de mare asupra noasfrS atunci ar trebui ca du- 
pS un joc de tenis pe calculator sd-l putem umili 
cu u^urinta pe Pete Sampras... sa fim serioji! 
Dacd ai un psihic labil, o rotitd tot o sS „ce- 
deze" candva... fie cS e din cauza jocurilor, fie 
din cauza telenovelelor sau a reclamelor la 
detergenti. 

Dacd e ceva care Ti diferentiazS clar pe 
gameri ($i pe cei preocupati de calculator) de 
restul lumii, trebuie 's6 fie inteligenja... nu om fi 
noi cei mai de^tepti dar suntem mai cu tojii des- 
tul de mult peste medie. 

$i acum sd vd pun o intrebare (sar putea sd 
fie mai multe). In ce ipostazd vd vedeti voi, cei 
care facefi revista, peste 30-35 de aniS O sd 
continuafi sd butonafi? Voi, spre deosebire de 
mulfi gameri (sper sd nu md injure respectivii!) ftifi 
^i altceva (ceva mai mult) in afard de jocuri; md 
refer la lucrurile care au intr-adevdr legdtura cu in¬ 
formatica. Deci, aceste chestii vd vor fi de fobs in 
viitor, finand cont fi de pafii gigantici pe care-i 
face domeniul dsta. Dar cum rdmane cu jocurile? 
O sd rdmanefi cu ceva din jocurile alea? In afard 
denostalgie, amintiri placute (care, vorbind sincer, 
nu ar trebui sd fie „culese" doar din jocurile pe 
computer) fipdrerea de rdu, invafafi ceva din 
ele? Dacd da (e aproape sigur cd dsta e rds- 
pusul), ce?l Sd nu zicefi la fel ca ceilalfi, ceva de 
genul „experienfa ", „relaxare "... 

Cam asta ar fi tot. 

P.S. Sd nu credefi cd sunt un anti-gamer. Nu, 
eu sunt un gamer, dar unul rafional. Sunt fi subiec- 
tiv, cred. De aceea mkjm permis sd vd scriu 
aceastd a doua mea scrisoare, mai ales cd ftiu 
cd pufini au pdreri asemdndtoare cu ale mele. 

Pa_pa! 

La fel de ujor as putea s5 intreb §i eu pe 
tine: „Cum te vezi peste 30 de ani... crezi c£ 
ceea ce inveti acuma iti va folosi la ceva?I". 
Nici eu nu §tiu ce voi face peste 30 de ani §i, 
sincer, nici nu vreau sa $tiu... Ceea ce conteaza 
acum este cd fac ceva ce imi place, vreau sd 
spun ceva ce imi place cu adevarat mult... $i 
cafi se pot lauda cu asta? 


Phantom si un coleg 

Stdteam noi doi intr-o zi fi ne gandeam 
cafi GAMERI (in adevaratul sens al cuvantului) 
existd in Br(afov)itannia. Cdfi cavaleri care in 
loc de Flail sau 2-handed sword manuiesc cu 


dexteritatea Rougue-ului din Diablo I un mouse 
sau o tastaturd? Cdfi viseazd la Ultima, coman- 
da noaptea in somn legiuni de Heavy Horse 
Archer (Age I) pentru ca dimineafa urmdtoare 
sd casteze Frozen Orb-uri de skill level 20 
asupra profesoarei de englezd care seamdnd 
cu un troll de Ievel4 (Rage of Mages 2)? 
Probabil cd pufini! Probabil cd ii putem numdra 
pe degete: Phantom (eu), colegul meu care nu-fi 
dezvaluie pseudonimul din motive de cenzurd 
fi unii (no offense) dintre voi, in special K'shu 
(cred cd efti un RPG-ist adevdrat) fi Claude. 

Dupd pdrerea mea (Phantom) nu oricine 
care se joaca este GAMER. Mergefi in orice 
1-Cafe sau said de jocuri din BV fi vefi vedea 
cd tofi joacd cu editoare, trainere etc. Asta nu 
se numefte gaming! Jocurile sunt aid pentru a fi 
trdite. Asta nu inseamna cd trebuie sd zbieri de 
bucurie la un level-up sau cand il bafi pe He- 
phasto pe Hell (Diablo2) fi nici cd trebuie sd 
fad infarct cand te frag-uiefte cineva in Unreal 
Tournament fi auzi „HEADSHOT“ sau RILL¬ 
ING SPREE" (colegul meu are aceeafi par- 
ere). In ziua de azi tofi joacd Quakelll, dar 
cdfi dintre ei iou jucat originile incepdnd cu 
Wolfenstein 3D, trecdnd peste Doom fi 
Quake I? Pun pariu cd (aproape) nici unul. 

Da, aveji dreptate... gameri, non-gameri, 
K'shu $i Claudiu care sunt nijte meseria$i, Br(a- 
$ov)itannia Tn care nu o sa gasejti gameri $i 
multe, multe altele ... Dar voi fi sincer, prima 
parte a scrisorii ma intereseaza mai putin $i am 
pus-o aici numai pentru a avea posibilitatea sa 
va las sa citifi ce urmeaza. Ca sa vedeti ce in¬ 
seamna prea mult calculator, prea mult sue de 
portocale fi mult prea mult timp... 

12.111.2001 

- Bodhi nu joineazd (BG2) 

- cand eram mic md jucam cu pdpufi 

- nu ftiu sd desenez mafini - George ftie 

- Colin McRae2 e mifto 

- Anno 1602 ist schon 

- Munteanu (un coleg) are ochelari 

- George va citi Coif Alb (WeisZahn) in vi- 
itorul apropiat 

- Dan are 1.85m dar 30Kg 

- e 2 fdrd 25 PM 

- Mendelev is the Master of the elements 

- acuma avem chimie 

- testdm spell-uri de level 9 de pe scroll-uri 

- Organische Verbindungen mit einfachen 
Funktionen 

- George se invarte-n mdini „FRISTAIL" 

- avem tipe bune in clasd 

- sunt atent 

- mama lui George a cdlcat un caine cu 

auto 

- noi scriem 14 Stichworter 

- afard mifuna gardienii 
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- vin turistii chinezi mid si fotografiazd 

- George are febra musculard 

- PART 

- Raluca bea apa plata 

- profa scrie la labia 

- Virgil lancu e gri 

- vreau cola 

■ azi vine mama la fcoaid (*** *!) 

-ADIO GAMING! 

Pe aceastd cale redacfia fine sa vd 
mulfumeasca pentru cd afi avut eurajul sd ne 
Tmpdrtasifi cate ceva din copildria voastrd zbu- 
ciumatd (... ^i tandra... $i nelinijtitd). Afi fi putut 
ocoli cu subtilitate problema pdpujilor (eu a$a 
a? fi fdcut), v-as mai fi recomandat sd facefi 
totu$i nijte poze la micii turijti chinezi (Tntotdea- 
una am vrut sa fac asta, sd vad cum se simt!!!) 

§i nu, nu trebuia sd ne spunefi povestea tristd a 
maidanezului $i a rofii dreapta-spate. 

ADIO GAMERI... finefi-vd de jcoald, cd 
altfel e grav! 

Popescu Marian Catalin 

Motivul pentru care va scriu e cd am oca- 
zia. $i dacd am ocazia sa va scriu ma bucur, 
pentru ca este singura mea sansd sd va spun 
toate OF-urile pe care le am pe suflet, cauzate 
exclusiv de revista voastrd mediocrd (ca sd nu-i 
zic slaba). Pdi, ce-avefi? Multel Pe langa faptul 
cd Toshy (stupid name) ne dd sfaturi savante fi 
dupd aia se laudd cd se joacd Wolfenstein 
3D pe placa lui de I Mb, nu mai aveti redac- 
tori de calitate. Mike sau Mitza (nu mai ftiu 
care... stupid names!), oricum, cel ce rdspunde 
la mail-uri habar n-are s-o faca fi calcd pe 
toatd lumea pe coadd. Dupd pdrerea mea in- 
locuirea lui Snake (sdracu... e mort?) cu Mike 
(sper) a fost una imbecild, pen'ca tipu a mai 
rdspuns la mail-uri fi tot de cacao a fost revis¬ 
ta... Apoi sd trecem la interfafd... Este dragufcd 
afi copiat-o pe cea din CHIP, dar din pdcate, 
nu este potrivitd pentru o revista de jocuri. $i 
putefi sd-mi spunefi fi mie care-i diferenfa dintre 
o ftire flash fi una normald? Cred cd eu am 
raspunsu! c-ar fi mai scurtd da' de ce se chia- 
md „Flash"? In rubrica asta ar trebui sd fie ftiri 
de ultima ord nu ftiri nedemne pentru o rubricd 
intreagd. $i vreau sd vd intreb: vd distreaza sd 
enervafi gamerii romani? Gunman a primit 
66? Incredibill Pe langd faptul cd l-am jucatfi 
nu mi s-a pdrut deloc nefinisat story line-ul fi 
grafica au fost demne de jocu' anului. 

Cam atat... afi rdmas mult in urmd fafa de 
XPC, de exemplul 

Motivul pentru care Tfi rdspund este, invari- 
abil, pentru cd vreau. Pot si eu sa Tfi spun OF-ul 
$i pas-ul Tn legaturd cu aceastd scrisoare (ca sa 
nu-i zic e-mail). Nemulfumirile mele? Trecand 


peste adresa de mail (stupid mail, stupid mail!) 
cred ca ne Tncurci... Astfel, am fi de-a dreptul 
recunoscatori sd afldm §i noi cand a zis Toshy 
(frumos nume) ca se joacd Wolfenstein3D pe 
placa Jui" de 1 Mb (stau $i ma gandesc la 
GeForce3-ul pe care tl are acuma...)? $i... de 
ce e a$a un pdcat sa joci Wolfenstein3D? S3 
Tnfeleg ca nu l-ai jucat? Sd Tnfeleg cd nu ai voie 
sd critici acele Jecfii"?! Ah, $i Mike (delicios 
nume) nu se ocupd chiar deloc de rubrica 
Chatroom, fi cer eu scuze din partea ta. 

Interfata copiatd din CHIP?! Scuzd-ma cd 
Tmi permit sd te Tntreb, dar ce numdr al revistei 
ai Tn mdnd? Primul, al doilea?! Ala de peste 
doi ani? 

Ai fdcut vreodatd fotografii? $tii ce e dla 
un aparat de fotografiat? Dacd da, ar trebui sd 
$tii ce Tnseamn „flash". Diferenfa dintre o $tire 
normald §i una „Flash" este cd cea din urmd 
este mai scurtd, mai Tndesata $i nu primejte po- 
zd nici dacd se roagd mult de noi. 

Cd noua nu ne-a pldcut Gunman-ul $i fie 
da, se mai Tntdmpld... nu ne pofi schimba pdre¬ 
rea, nici noi nu o putem schimba, a$a cd hai sd 
trecem peste subiectul dsta. 

In rest, mulfumim de pareri, obiecfii, injurii 
$i ganduri negre, 

Mitza (ce nume excelent!) 


Daniel Vass 

Bund, ce mai facefi? Af scrie fi eu cateva 
randuri sd mai citefti fi tu cateva pdreri. Deci, 
vreau sd ftifi cd mi-a pldcut fi mie foarte mult 
scrisoarea lui Trackball, gamerul haintat la 
varstd, care v-a scris o pagind juma'. Are drep- 
tate cu opinia lui cd suntefi cei cu cel mai mult 
suflet de pe piafa romaneascd, fi cei mai tari. fi 
cam dau dreptate in toate aspectele sale fi 
scrisoarea mi-a pldcut cu adevdrat. Dar nu 
tnfeleg de ce e problemd cd revista e 
cumpdratd in proporfie de 70-80% gameri 
foarte tineri. Si eu sunt unul care se poate numi 
foarte tanar, am 13 ani, dar totuf i am intalnit 
mulfi bdiefi mai mari care se pricepeau mai 
prost la calculatoare (jocuri) decat mine. Si nu 
cred cd un copil „ foarte" tandr cumpdrd revis¬ 
ta fiindca vrea sd pard fmecher in fafa priete- 
nilor sdi, fiindca el citefte LEVEL. Nu, eu 
cred cd acest anume copil citefte LEVEL pentru 
cd vrea sd invefe fi el ceva fi sd se priceapd 
la jocuri&calculatoare. lar aia mari, care se 
cred cei mai tari, se comportd urat cu ei fi le 
fac viafa mai grea, risednd sd reprime un 
posibil mare talent. Vorbesc din experienfa! 
Acuma nu-i chiar a fa de rau cum a fost la in- 
ceput, cand am intrat fi eu prima oard intr-o 
said de jocuri. Acum am inceput sd-i cunosc 
pe cei „mari", fi m-am imprietenit cu ei, dar vd 
garantez cd n-a fost ufor sd-mi caftig un oa- 
recare respect. $i vd garantez fi alt lucru: cd nu 


tofi gameri tineri sunt profti batd, sd ii pdcdleas- 
cd un vanzator bronzat (cum spune Trackball) 
cu un joc prost. 

Acum sd trecem la lucruri mai vesele. Mi-a 
pldcut foarte mult cum l-ai fdcut pe dla care s-a 
pus in fruntea gamerilor fi a vorbit la plural, ca¬ 
re te-a critical, chiar dacd nu a fost vino ta. Mie 
personal mi-a pldcut fi stilul Sharpelui dar fi al 
tdu. AAA, fi mi-a pldcut fi dla cu previewul de 
Fifa cu note, pared tot acelafi tip era, sau nu? 
Oricum, mi-a pldcut. Afa mai departe bdiefi, 
and JUMP TO THE NEXT LEVELII" 

Pot sd Tmi cer scuze? Nu am vrut sd te fac 
sd crezi cd am o pdrere proasta despre ga¬ 
merii mai tineri... deloc. Dar, §i aid trebuie sd 
Tmi dai dreptate, gamerii mai maturi reprezintd 
un public mai elevat decat ceilalfi. Cum am zis 
(§i ai amintit $i tu), majoritatea cititorilor nojtri 
sunt tineri si foarte tineri, dar dacd am reu$i sd 
atragem ?i nijte oameni mai experimental'!, mai 
Tnaintafi in varstd, FArA sd vd pierdem pe voi 
ca cititori, ar fi excelent... asta vrem noi sd fa- 
cem $i asta sperdm sd reujim. In rest, succes Tn 
lumea „celor mai mari"... 

Ah, §i Tncd ceva... motto-ul revistei a fost 
schimbat de cateva luni bune, a$a cd "JUMP 
TO ..." e ceva de domeniul trecutului (uitafi-vd 
pe coperta pentru mai multe detalii). 

Ciofliceanu Serban 

Un bdiat de-a dreptul Tngrijordtor de per¬ 
severed. A reujit (performanfd unied pdnd acu¬ 
ma) sd ne trimitd 6 scrisori lungi $i late Tn ace- 
ea$i zi. Singura noastra nemulfumire este cd el 
ne-a promis Jn aceasta luna o sd vd scriu vreo 
10 scrisori"... dar asta este, trebuie sd ne 
mulfumim cu ceea ce avem. Multe scrisori, 
multe Tntrebari... dar mai toate au primit raspun- 
suri Tn numerele trecute. 

„bdgafi-mi fi mie scrisoarea la chatroom", 

„ vreau sd fie Scrisoarea Lunii", „nu md bdgafi 
la Ne-au Mai Scris" „Mitza eftiprea serios"... 
„ba nu", „vream CD, poster fi multe altele"... 
„stai cd glumeam"... „nu vrem poster, CD fi 
multe altele", „s-a mdritat Andreea cu Wild 
Snake fi cred cd de asta a plecat (in luna de 
miere)'... .zicefi ce i-afi fdcut lui Snake cd nu 
mai are cu cine sd se mdrite Andreea!"... Ha- 
haha! Ce telenoveld... trebuie neaparat sd Tl Tn¬ 
treb pe Snake, sd aflu $i eu care e treaba, cd 
am auzif ji eu ni$te zvonuri. 

Ne-au mai scris: 

Shadow Raven din Zdrne$ti (te rog sd 
Tmi trimifi adresa de mail corectd, pentru cd 
cea pe care mi-ai dat-o nu e bund), Vlad 
Bdnicd a.k.a G.MAN din Bucure§ti, Tudor 
Dan (Tfi recomand numerele din LEVEL de 
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pGnti la Tnceputul anului trecut), Mihai 
Keller din Cluj-Napoca, Done Alexand- 
ru din Bucure?ti, TNT(Flavius) ?i 
RO(Raul) din Bra?ov, Guguianu Gabri¬ 
el din Bucure?ti, Codrin Novficescu din 
Brdila, Manea Eugenia din Bucure?ti, 
Mure?an Petru din *indescifrabil*, Cfili- 
nescu Andrei din Slatina, Munteanu 
Doru din Vrancea, Cdtdlin Andrei din 
Bucure?ti (cred), Neagu-Dan-Dan-Cris- 
tian-Gabriel (wowl) din Bucure?fi, Tncfl 
cineva din Bucure?ti, Danciu Mihai- 
Cosmin din Craiova, luhas Bogdan 
Tiberius din Bucure?ti, Colibas Valentin 
din Fdgfira?, Urian Adonia Deianira din 
Oradea, Simion Alexandru din 
Constanfa, Vleja Valz din Bacdu, Tudo- 
rache Andrei-Alexandru din Cdldraji, 
Szabo Bogdan din Bistrifa, Ion Dumitru 
Indru din Bucure?ti, Radu Gabriel din 
Maramure?, lonild Ovidiu aka Cyberman 
din Pite?ti, Ojog $tefan-Alexandru din 
Vaslui, Alex din Constanfa, L6pu?teanu 
Dolga Tudor din Bra?ov, Tncd un Anonim 
de nu ?tiu unde, Elvis Diablo din la?i, 
careva din Bra?ov, Antonescu Andrei din 
Bucure?ti, Vasile adrian din Vrancea, 
Slim Shady din Bucure?ti, Lungan Ale¬ 
xandru din Arge?, Lucian Mogo?anu din 
Bucure?ti, Rfizvan Starefu aka Slimmer 
de pe Internet, Dan Ahire aka Bereta, 
Spoiled Br@(t)™, Tulbure Daniel, Cris- 
tian Pand, Banu Sorin, Alex din Bucu- 
re?ti aka Dumitrescu, Michire Corneliu, 
Andrei Burlacu din Bucurejti, TX Mi¬ 
crobe 2 din Media?, Popescu Raul din 
Bra?ov, Drdgan Valentin din Aninoasa, 
Cojocaru Theodor din Botojani, Mora- 
ru Rare? din la?i, Anonimu' din Nici- 
unde, Cazac lonuf din Rdddufi, Drdgan 
Ciprian din Buzdu, Toma Sebastian din 
Bucure?ti, Gogescu Raul-Alin din Plo- 



ie?ti, Petre Alina din Galafi, Apostol Vlad din 
Bucure?ti, Dobre George din Bucure?ti, Winticher 
Andrei din Bucure?ti, Andrei aka Captain de un- 
deva de aproape, Toma $tefan din Bucure?ti, 
Petre Vlad din Bucure?ti, Stoica Alexandru din 
T<5rgovi?te, Andrei Anghel din Bucure?ti, Con- 
stantinescu Sorin din Bucure?ti, Carauleanu Riz¬ 
van din Dolj, Popa Cfltfilin Nicolae din BQr- 
lad, Pfirlea Mihai din Bucure?ti, Voicu Cosmin 
din Bucure?ti, Manole Sorin din Galafi, Anghel 
Rfizvan din Bucure?ti... ?i tofi cei cfirora le-am 
„pierdut" scrisorile. 
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Sound Blaster Live 


Primul sound blaster care ofera decodare Dolby Digital! 
Formatul audio de cea mai inalta calitate utilizat in coloanele sonore ale 
filmelor in format'DVD si in televiziunea digitala va este furnizat de noua 
linie de sound blastere 5.1 de la Creative. Telecomanda este acum ajutorul 
numarul unu in rularea aplicatiilor care inso{esc sound-blaster-ul. 




CD-ROM Creative 52X 
iPC DVD Blaster 121 


VideoBlaster WebCam Plus $ 
VideoBlaster WebCam GO Plus 





PC-BVD Encore 121 INFRA 


CD-RW Blaster 12x10x22 


Sound Blaster Live! Player 5.1 


Sound Blaster Surround 5.1 
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